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Electronic Arts" 



Pi lus Noël approche 
et plus les hits 
se bousculent à la rédac- 
tion ! L'événement 
concerne bien sûr 
l'illustre Donkey Kong 
Country. Nous avons tous 
pris les commandes du 
gorille le plus célèbre des 
jeux vidéo, et nous 
sommes tous d'accord : 
Donkey est vraiment le 
jeu de l'année ! Ce n'est 
pas tout, nous testons 
aussi le troisième volet 
de la saga des Street 
Fighter II sur Super 
Nintendo, Blackhawk, 
Street Racer, Aero the 
Acro-Bat 2, Earthworm 
Jim, Lion King et 
d'autres que vous décou- 
vrirez en feuilletant le 
mag ! Tout ça pour vous 
dire que, cette année, je 
n'aimerais pas être à 
votre place 
pour écrire au 
Père Noël .' 
Bonne lecture 
à tous... | 
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DEC! E 1994 

URRIER 

IABOUNI 

fois de plus, c'est 
notre ami Djabouni qui 
a encore passé des nuits 
blanches à trier 
toutes vos lettres. 

LES NEWS 

Dans la jungle des bruits 

qui courent vous trouverez une actu 

sur l'Ultra 64, la future console Nintendo 

CONCOURS 

Si vous voulez gagner trois cassettes 
vidéo sur Michael Jordan, l'ex-star des 
Chicago Bulls. Répondez correctement 
aux questions posées 

CONCOURS 

Cette fois, vous pouvez gagner 

un panneau de basket, un ballon 

et un jeu Océan. Il suffit de donner les bonnes 

réponses aux questions. 

LES TESTS 

Donkey Kong Country (p. 26), Super Street 
Fighter (p. 32), Street Racer (p. 42), Biackhawk 
(p. 46), Aero the Acro-Bat 2 (p. 50), Return 
of the Jedi (p. 54), Superman (p. 60), Mickey 

Mania (p. 64), NHL 95 (p. 68), Earthworm 
.,< Jim (p. 72), Dragon (p. 76), Le Roi 
>'f _. Lion (p. 80), Pitfall (p. 86), Maximum 
Carnage (p. 80), Pac in 
Time (p. 94), Tiny Toon (p. 98), 
Sailormoon (p. 100), 
Magic Boy (p. 102), Tiny 
Toon (Game Boy) (p. 104). 



LESTIPS 

La seule rubrique où il n'y aura jamais 
de photos ! Jeepy n'aime pas les images, 
il ne parle qu'en codes et passwords... 

MANSAMANIA \\ 

L'actualité de la BD \\ 

japonaise vu à travers les '/ - 

lunettes de Tanashi Yota, J . 

toujours fidèle au poste. '\^*k 

COURRIER 

Pour tout savoir sur les sorties 

des jeux que nous testons I 

LE TOP 10 

Pour tout savoir sur les jeux 

que la rédaction a aimé. '"'/*' 



EJ 

EJ 




BANZZAÏ *-&■'< décembre 1994 





Dingues de jeux vidéo, flippes du paddle, 
et plus globalement joueurs irréductibles que 
vous mes, je vous salue bien bas. Plus encore que 
d'habitude, vos lettres s'agglutinent par paquets 
de douze sur ce que j'appelais, auparavant, 
mon bureau. Ma plante verte menace même de 
disparaître, ensevelie. Bref, il est temps pour moi 
de passer quelques-unes de vos meilleures missives 
pour me dégager un minimum d'espace vital. 



C'est quoi donc ? 



Hi to feverybody ! hu Djabou ! 
Malgré mon âge avancé (trente-deux ans bien 
sonnés), je viens de m'acheter une Super 
Nintendo et je m'amuse comme un petit fou. 
Pour me tenir informer, je lis assidûment la 
presse spécialisée dont l'inénarrable et irrem- 
plaçable Banzzaï que je qualifierai de très, très 
bien foutu. Seulement, il y a un hic : je ne pige 
pas tout ce que je lis. . . Pourriez-vous m'ex- 
pliquer quelques points de vocabulaire qui me 
laissent perplexe ? Un bref récapitulatif serait 
vraiment le bienvenu, turlututu. 
• Quelle est la différence entre 
la 3D mappée, Gouraud, Fiat isomé- 
trique ou face pleine ? Un « bit », 
c'est quoi ? Et un « scrolling », un 
« sprite » ou le procédé de « rotosco- 
ping » c'est quoi donc que tout ça ? 



C'est une très bonne idée, Josué (vous per- 
mettez que je vous appelle Josué, Josué ?). Je 
vais m'efforcer d'être le plus clair et le moins 
lourd possible (et ce n'est jamais facile). 3D 
comme... trois dimensions (ben, on s'en se- 
rait douté I). La plupart des jeux se réclamant 
être des jeux 3D, ne le sont finalement pas (si, 
si, c'est pas des blagues I). Ils misent souvent 
sur des effets de perspective pour simuler une 
impression de profondeur. 
Equinoxe sur Super Nintendo est un bon exemple : 
il utilise pour sa part la 3D isométrique. Les 
scènes sont alors vues de trois quarts et la ma- 
niabilité est parfois assez hasardeuse. En re- 
vanche, un véritable jeu en 3D permet au joueur 
de se balader comme bon lui semble dans les 
décors : les sprites (les petits personnages) sont 
gérés comme des formules mathématiques. Ils 
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peuvent donc être visualisés selon n'importe 
quelle perspective. Évidemment, les jeux en 
3D sont rares car la charge de calcul est lourde 
à gérer pour nos p'tites consoles. 
Pour en revenir à votre question, d'une ma- 
nière générale, la 3D est soit mappée, soit face 
plane. Le mapping est le placage d'un dessin 
ou d'une image sur un objet en trois dimen- 
sions (ex. : Wolfenstein 3D), alors que la 3D 
face pleine ne plaque qu'une seule et unique 
cotas» (ex. : Starfox). Comme le mapping né- 
cessite nettement plus de calculs, c'est la 3D 
face pleine qui est le plus couramment em- 
ployée sur les plates-formes 16 bits (comme 
la Super Nintendo ou la Mega Drive). 
On parle aussi de « lissage Gouraud » et de 
« lissage Fiat ». L'un comme l'autre peuvent 
être utilisé sur du mapping ou de la face pleine. 
Le lissage Gouraud permet d'obtenir des dé- ! 
gradés de lumière et d'accentuer encore un j 
peu plus le réalisme des sprites (ex. : Alien vs 
Predator et Cybermorph sur Jaguar). Le lissage 
Fiat plaque aussi des lumières sur les sprites, 
mais sans aucun dégradé. Thafs it ! 
Le mot « bit » est la contraction de Bina/y Digit 
C'est la plus petite unité de mesure informa- 
tique (1 octet équivaut à 8 bits). On dit ainsi 
que Super Street Fighter II sur Super Nintendo 
contient 32 Mb de données (soit 4 Mo). Soit 
également un total de 32 768 bits (1 Mb équi- 
vaut à 1 024 bits). 

Les « travelling » de caméra illustrent parfai- 
tement ce qu'est le « scrolling » d'un jeu. Le 
décor défile exactement comme la caméra qui 
suit les acteurs en mouvement. On parle de 
« scrollings différentiels ou parallaxes », lors- 
qu'il y a plusieurs scrollings simultanément sur 
le même écran. Ils ne défilent pas à la même 
vitesse pour créer un effet de perspective. Le 
premier plan se déplace plus rapidement et, 
ceux plus éloignés, plus lentement. 
Les « sprites » sont, dans le jargon informa- 
tique, les éléments graphiques indépendants 
des décors. Pour simplifier, ce sont les per- 
sonnages et les ennemis qui ont leur propre 
autonomie de déplacement Les sprites énormes 
sont souvent composés de sprites plus petits 
assemblés les uns aux autres. Probotector et 
ses boss illustrent bien cette technique. 
La technique du a rotoscoping ? a été inven- 
tée par Walt Disney dans les années 30. Elle 
est utilisée pour rendre les animations de 
sprites beaucoup plus réalistes : comme pour 
Flashback et Blackhawk. On filme d'abord en 
vidéo la gestuelle d'un véritable acteur sur fond 
bleu (ou vert). On détoure ensuite le person- 
nage, on le digitalise et on l'incorpore dans le 
décor du jeu. 

Josué Razamanta, Paris. 



Chauffe, 

chauffe ! 



Bien l'bonjour, 

Passons tout de suite et sans plus tarder à mes 

questions : 

• Quand sort Sailor Moon et 
sera-t-il testé dans Banzzaï ? 

Il est sur les étagères des revendeurs depuis 
quelques jours. Et comme le monde est bien 
fait, il est testé dans ce même numéro par 
l'apocalyptique Dave (ce même Dave connaît, 
paraît-il, un code pour faire tomber les mini- 
jupes des héroïnes. Chauffe, chauffe !). 

• Quand sortira GP Rider part 2 ? 
Aucune nouvelle du numéro deux. 

• Quand sortira World Cup USA 94 
version Game Boy ? Est-il bon ? 

La version Game Boy de World Cup USA 94 
est sortie en même temps que la version Super 
Nintendo. Elle est tout à fait sympathique. 

• Allez-vous continuer à mettre 
des codes sur FIFA Soccer ? 

Non, je crois que nous vous avons déjà tout 
révélé sur ce jeu I 

• Y a-t-il des codes sur F1 Pôle 
Position ? 

Re-non I Apparemment, il n'y en a aucun. Idem 
pour le second volet d'ailleurs. 

• F1 Pôle Position 2 est-il plus facile 
que son prédécesseur ? 

Que non I La maniabilité est nettement plus 
dure à maîtriser. Le maniement du volant se 
rapproche plus des sensations que l'on éprouve 
au volant d'une vraie F1 . 

• Entre NBA Live 95, F1 Pôle 
Position 2, GP'Raider 1, Sailor 
Moon, ESPN Baseball Tonight, 
Choplifter 3. Legend, Hyper V Bail 
et l'École des Champions, quels sont 
les trois meilleurs selon vous ? 

Holà ! je n'aime pas trop répondre à ce genre 
de question. Surtout lorsque les jeux n'appar- 
tiennent pas aux mêmes catégories. Mais bon, 
allez pour une fois. . . NBA Live 95 n'est pas 
très beau mais c'est, à mon avis, la plus jouable 
de toutes les simulations de basket sur Super 
Nintendo. F1 Poie Position 2 est assez bon dans 
sa catégorie (si tu possèdes déjà le premier 
épisode, évite le numéro deux qui n'apporte 
cependant pas grand chose). En troisième choix, 
je pencherai sans hésiter vers Legend d'Arcade 
Zone. Il est beau, marrant très bien réalisé et 



en plus, c'est un jeu français. . . Cocorico ! 
• Idée : pourquoi n'indiquez-vous 
pas vos dix jeux préférés par genre, 
à la place du top 10, qui est classé 
par machine ? 

C'est une idée qui mérite réflexion. Nous y 
avions réfléchi et nous avions déduit qu'avec 
un tel classement nous serions vite en manque 
de jeux. Les jeux d'aventure ne sortent pas 
aussi fréquemment que les jeux de plate-forme. 
Le risque serait que d'un mois à l'autre, les 
classements fussent identiques. 

Un lecteur anonyme. 
•••••••••••••••••a** 

Ça f oit 

si longtemps 

que je vous 
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Cher meilleur mag, cher Djabouni, 

Cela fait si longtemps que je vous écris et cela 

fait très longtemps que j'attends une réponse. 

Cette fois-ci sera-t-elle la bonne ? 

» Cela vaut-il vraiment te çpssp 

de claquer 400 francs pour s'offrir 

Moi, ça fait très longtemps que je te lis et, 
comme tu vois, tout finit toujours par arriver. 
Voilà ton nom est placardé dans Banzzaïl Sors 
le Champagne. S'offrir le Super Game Boy ? 
C'est toi qui vois. De notre côté, c'est tout vu. 
Lorsque nous testons un jeu Game Boy, on uti- 
lise de préférence le SGB. Huit couleurs (ou 
quatre), c'est chouette... L'écran est plus 
grand. . . On redécouvre les anciens jeux avec 
un œil nouveau et on économise des piles. 
Sérieusement c'est la plus chouette invention 
depuis celle du fil à couper le beurre ! 

• Est-îl vrai qu'Âladdin va sortir 

C'est tellement vrai qu'il est déjà sorti, nous le 
testerons dans le prochain numéro. 

• Avez-vous entendu parler 
d'un Zelda II sur Game Boy ? 
Ace jour, Nintendo ne prévoie encore aucune 
suite de Zelda sur Game Boy. Mais ça ne m'éton- 
nerart pas qu'ils me fassent mentir d'ici quelques 
mois... Patience! 

Julien Huyghe, 59290 Wasquehal. 

BANZZAÏ .J" décembre 1994 



Street 
story 
for ever 



Chers amis de Banzzaï, 

Je me suis enfin décidé à vous écrire. Tout 
d'abord, même si ça fait un peu cliché et suce 
boulettes, je tiens à vous féliciter de nous of- 
frir chaque mois le meilleur des mags consoles. 
Si, si, vraiment... 

• L'Ultra 64 de Nintendo est-elle 
partie pour être la console 

la plus puissante du marché ? 
Entre la PS-X de Sony, la Bulldog de Panasonic 
(la nouvelle 3D0), la PC FX de NEC, la Satum 
de Sega et toutes les autres. . . comment sa- 
voir à l'avance quels seront les constructeurs 
qui tireront leur épingle du jeu et ceux qui pé- 
ricliteront comme des vieux flans ? Laissons 
donc aux contructeurs le temps de sortir leurs 
machines, on verra ensuite. La seule chose à 
peu près sûre, c'est que les 1 6 bits vivent leurs 
dernières années (quoique... quand on voit 
Donkey Kong Country sur Super Nintendo, on 
peut toujours s'interroger I). 

• Existe-t-il un Super Street 
Fighter III prévu par Capcom ? 
le prochain de cette longue et interminable 
série est Super Street Fighter X. Pour une fois, 
il paraît que cette énième version apportera 
une réelle différence par rapport à ses prédé- 
cesseurs : plus de coups spéciaux et de coups 
normaux, un super coup spécial par perso et 
surtout la jouabilfté sera complètement diffé- 
rente. Un peu plus tard, on aura sûrement droit 
à Super Street Fighter, the Movie qui devrait 
préalablement sortir en arcade, au moment 
même de la sortie en salle du film (avec Jean- 
claude van Damme dans le rôle de Guile). 

• Quel est le premier jeu de baston 
prévu sur l'Ultra 64 ? 
Exactement celui qui est déjà sorti sur les 
bornes d'arcade Ultra 64. Son nom de code : 
Killer Instinct 

Jean-Claude Duss, Val-d'Isère. 
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5-7, nie Raspait, 
93108 Montreuil Cedex. 




Full 

Throttle 

Racing 

Comparé à ce que corne un quart d'heure de 
location de jet-skis ou de motos, mieux vaut 
se paver Full Throttle Racing sur Super ' 
Nintendo. A chaque course gagnée, vous accu- 
mulez un petit pécule pour améliorer les perfor- 
mances de vos bolides. En moto, évitez les 
flaques d'huile et les flaques d'eau, sans parler 
des voitures qui vont et viennent dans tous les 
sens. Pensez aussi à ramasser les bonus ça et là. 
En jet-ski. préparez-.vous à slalomer comme des 
tordus et à sauter sur des tremplins maousses 
balezes. Regardez donc les jolis photos, on peut 
même courir à deux simultanément. Bitume ou 
flotte, à 200 km/il, c'est du pareil ou même ' 
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9 Éditeur : Sametek 
Sortie : janvier 1995 



Guinness des 
records 1995 

Malgré toute la morosité ambiante de cette 
période de crise, les jeux vidéo prennent en 
effet chaque année un peu plus d'ampleur. Tant et 
si bien même que le Guinness Book de 1995 
consacre deux pleines pages sur les jeux vidéo. U 
présente même en couverture l'effigie de la mas- 
cotte de Nintendo. On y apprend plein de choses 
comme, par exemple, qu'Atari a été le premier sur 
le marché avec sa VCS 2600, lancée dès 1979, ou 
que le premier jeu électronique a été inventé en 
1958 par un certain Wilîy Higinbotham sur un 
écran d'oscilloscope (ce fut la première simula- 
tion de tennis). Par- 
contre, certaines de I 
leurs informations! 
à propos du marchél 
des jeux vidéo nef 
sont pas toujoursfc 
fondées, et quelques] 
petites erreurs 
sont même glissées^ 
par-ci par-là. Mis à| 
part ces menus! 
détails, le GirinnessV 
Book reste une fantastique mine d'informations 
plus ou moins loufoques, traduite en quarante- 
trois langues et déjà vendue à plus de 74 millions 
d'exemplaires. Pfffiou ! 
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Rise of the Robots 



Développé par Mirage, édité par Time Warner ei distribué par 
Acclaim, Rise of the Robots est le jeu de baston que tout le monde! 
attend. La cartouche fait 32 Mb. Les personnages sont composés avec 
de véritables images de synthèse et peuvent prendre différentes appa- 
rences grâce à la technique dite du morphing. L'histoire se déroule 

dans un futur plus ou moins lointain. Un futur où les robots sont nos esclaves dédiés aux tâches les plus 
pénibles- Évidemment, un grain de sable enraye cette mécanique idyllique. Un robot un peu plus perfec- 
tionné que les autres se met à disjoncter. Votre mission sera de le démonter ! Ça va friter sévère... 




D Tarzan est un homme plus occupé qu'il n'en 
a l'air. Entre les braconniers, les indigènes cou- . 
peurs de têtes, les explorateurs, les incendiés et :: ; 
sa: compagne Jane-v-Tarziin ne sait plus vraiment .. 
où donner de la tète. Armé de. votre fidèle .cou- ;.;: 
■ : teau. de votre arc et de : voire carquois, vous : 
devrez récupérer des pep:tes;i'of au fond d'une 
profonde rivière ou délivrer Jane des explora- 
teurs exploiteurs. Les scrolîihgs seront parallaxes 
etmuitidirectionnek la bande-sonore tâchera 
de- recréer le plus fkïèleinerii. possible l'ambiance 
de la jungle et ce sers un mélange de stratégie, 
d'areàde et d'énîgmes. 

• Éditeur : GameteR 
Sortie : février 1995 




Editeur : Time Warner Interactive - Sortie : décembre 



Nigel Mansell IndyCor 

L'actualité d' Acclaim suit de près celle du sport mécanique. Nigel Mansell vient de terminer sa saison 
en formule Indy et Acclaim nous sort illico presto une simulation d'IndyCar pour notre Super 
Nintendo. Avec quinze circuits, de multiples réglages pour personnaliser son bolide et des arrêts aux 
stands, Nigel Mansell IndyCar peut se vanter d'être la première adaptation au monde de la formule Indy. 
Les premières photos dès le mois prochain. . . 

• Éditeur : Acclaim - Sortie 
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MEGADRIVE 
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GAME 



[F TOP DES NOUVEAUTES PRES DE CHEZ TOI ! 



Un cadeau 
de Bienvenue 

t'attends 



75005 PARIS 45 87 0510 

75007 PARIS 45 55 91 93 

75009 PARIS 45 15 08 80 

75011 PARIS 43 46 54 78 

75014 PARIS 43 22 13 38 

75015 PARIS 45 77 73 98 

75015 PARIS 45 32 09 22 

75016 PARIS 42 88 58 70 

75016PARIS ...4727 5877 

75017 PARIS 40 54 9130 

75018 PARIS 42 62 8157 



78100 St.-CERMAIN-en-LAYE ... .39 73 42 12 

92160 ANTONY 40 96 92 25 

92600 ASNIERES 47 931194 

92100 BOULOGNE 46 05 52 81 

92290 MEUDON 46 2312 23 

92200 NEUILLY 46 24 22 44 

92330 SCEAUX 46 61 33 24 

93100 MONTREUIL 48 59 41 24 

94130 NOCENT/MARNE 43 94 25 97 

94300 VINCENNES 43 74 21 30 

94160 St-MANDE 48 08 22 94 
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(Ninlendo) 

_*,,,_. Carrefour <f+ 
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Super 
Dctny 

Ce jeu de plate-forme de Virgin nous donne une rai- ■ 
son supplémentaire de ne plus allumer notre télé. pPÎ! 
Pourquoi donc? Parce que tout super qu'il est, Dany ÇjâT^p^ 
est une publicité ! Les scènes de transition qui ponc- 
tuent ce soft sont tout bonnement tirées de la campagne TV des yaourts Dany. Hles sont d'ailleurs très 
marrantes. Côté réalisation, Virgin est loin d'avoir bâclé le travail et l'unique reproche que l'on pourrait 
apporter provient de la relative lenteur d'animation de Mister Dany. Un jj|à|jiijj!gj{uj r : Virgin 

Sortie : décembre 




TON BONUS 
LE PLUS SUR ! 





10Û%ASTUCES ! 
100% SOLUCES ! 
100% NINTENDO 
100% CONSOLE ! 



le magicien 
des cartouches 

Le Super Game Mage est un accessoire à pos- 
séder si ou souhaite alimenter sa Super Nin- 
tendo en jeux japonais ou américains. Cet adap- 
tateur permet de bénéficier de vies supplémen- 
taires, d'énergie illimitée, de choisir les 
niveaux.., D'utilisation plus simple et plus sûre 
qu'un Action Replay, le Super Game Mage 
contient en mémoire les codes de près de 
200 jeux et les reconnaît automatiquement. 
D'autres codes seront disponibles par l'intermé- 
diaire du 3615 Game Mage. Attention, ceci était 
une publicité non subliminale. 



Superstar Soc 

En avant-première, voici deux photos du premier jeu de foot de Konami. Mis 
à part ces deux superbes images qui nous sont parvenues via un satellite 
espion, nous ne savons encore que très peu de choses à son propos. C'est pour- 
quoi mon texte s'arrête présentement maintenant. Plus d'infos dès le mois pro- 
chain. Juré, promis, 
1 craché... 
• Éditeur : 
Konami - 
Sortie : 
1995 
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THE CHAO 
CONTINIJ 



TttJHWA 



ne 806 
Loisirs 

■ ui l'aurait cru ? Nintendo et Sega étaient 
présents au Mondial de l'automobile, 
randis que Sega avait mis sur pied un énorme 
,tand bourré de consoles et de bornes d'arcade 
)Our vanter les qualités de Virtua Racing : de 
;on côté, Nintendo et son partenaire Peugeot 

it la 806 Loisirs. Cette voiture est équi- 

;ii strie d'une console Super Nintendo ainsi 
que d'un magnétoscope et d'un écran LCD. Moi 
■>* l'snnijs appelée, la Cmzy Car ! 



Carrier Aces 





jt un ou deux joueurs soi Super Nintendo, 
f\ prenez le manche et tirez-le vigoureusement 
pour décoller droit vers les deux. Il faut abattre 
les avions ennemis et permettre à votre flotte de 
prendre le contrôle des mers. Au choix, vous 
combattez pour le compte des Japonais ou des 
Américains et, selon que vous préfériez votre 
zinc lourd ou maniable, choisissez un bombar- 
dier ou un chasseur. Au programme : mode 7 à 
outrance, écran de jeu splitté pour jouer à deux, 
sept campagnes de guerre, des missions d'entraî- 
nement par dizaines, des largages de torpilles par 
centaines, des bombardement en piquet par mil- 
liers et des combats aériens par millions (absolu- 
ment, oui !), Avant chaque décollage, il faut 
choisir son équipement tout en évitant de se sur- 
charger. . . En gros, Carrier Aces est un shoot'em 
up mâtiné d'un zeste de stratégie. À découvrir. . . 
• Éditeur : 
Gametek 



Hufflon Grand 
Prix III 

La société japonaise, Human, était à l'origine 
une école de ptigraniniation de jeux vidéo. 
Human Grand Prix H est un peu ce que l'on 
pourrait appeler un devoir d'école ! Ce soft est 
pourtant très bien réalisé. Même s'il n'apporte 
pas grand chose de neuf par rapport aux simula- 
tions concurrentes et s'il manque un tantinet 
d'originalité, la réalisation générale saura ravir 
les amateurs et fans inconditiomiels de vitesse. 
• Éditeur : Human 
Sortie : début 1995 





BON DE COMMANDE 

à retourner à Manzo Bodrone - 484 Chemin de b Tuilière ,- 06580 PEGOMAS 
Gjoin, „„ règlement Je 49 FR à l'ordre Monzô Bodrone * 9,90 FR de 1res d'en.o, 

nom Prén ° m ;;;;;;" 
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Doom pour 
l'Ultra 64 

Williams Entertainment a annoncé le développement, sur la Nintendo 
Ultra 64. d'une version inédite de Doom. Prévu pour la fin 1995 aux Etats- 
Unis le jeu ne porte pas encore de nom. Il sera développé avec l'aide des pro- 
grammeurs d'ID Software. Avec une telle synergie de compétences, ce nouveau 
Doom devrait dépoter quelque chose de bien, qu'on se le dise ! 




LES FORCES DU MAL 
N'Y RESISTERONT PAS! 

ENFIN SUR CAME BOY ET SUPER NINTENDO 

a 

Lorsque les forces du mal se 
déchaînent, faîtes appel aux 
Power Rangers et prenez les 
commandes de Mégazord, 
l'invincible machine de guerre. 
La destruction sera totale! 
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Jurassic 

ark 2, 
the Chaos 
Continues 




Avec le premier épisode sur Super Nintendo, 
Océan nous avait gratifiés d'un excellent 
jeu d'aventure. Le second épisode est tout aussi 
bon, même s'il est très différent. La stratégie 
laisse place nette à Faction pure et dure. Prévu 
pour un otl deux joueurs, vous disposez d'un 
arsenal d'armes très varié avec la possibilité de 
tirer dans toutes les directions. Les animations 
sont fluides et plutôt bien foutues. Le son est en 
Dolby Surround, de quoi s'éclater les tympans 
à moindres frais. 

• Éditeur : Ocean/Sony 
Sortie : décembre 




Wolverine 



Héros des cornics Marvel, Wolverine, qui en France s'appelle 
Serval, est un des membres de l'équipe des X-Men. Dais l'aven- 
ture qu' Acclaim nous propose sur Super Nintendo, il doit agir et éluci- 
der quelques sombres mystères à propos de son passé. Dans de nom- 
breux endroits aussi variés que beaux, vous dirigez le héros en adamantium 
(un alliage spécial qui compose son squelette) à la recherche de la vérité. 
Disposant d'une quantité impressionnante de coups et d'animations, Serval est un personnage complet au 
graphisme étonnamment proche de la qualité graphique de la BD. 

• Editeur : Acclaim 
décembre 





WANTED 



Les rédactions de Banzsaï, 

Supersonic et CD Consoles 

recherchent des testeurs de 

jeux (18 ans min.) et des 

rédacteurs (99 ans mini.) 

Envoyez votre CV et une lettre 

de motivation à : 

Rédaction en chef de 

CD Consoles, 5-7, rue Raspail, 

93108 Montreuil Cedex. 



Adapté du film du même iidnr.er prévu pour 
sortir en môme romps que ùe dernier. Star 
Gare est une sorte de mélange <\'hdiaw Jonc* e 
de La Cminiki étoile?. Développé pari 
gramnieurs de Morlal Kombaf ei d: Alieiïo 
(P'iobe) aveeses lé ôvrb Sun Gaie utilise d Im- 
pressionnants effers visuels ce-mme seuls 
phing et le mode 7 sool. capables de les fournir. 
Les premières photos dès le mois prochain. 

• Éditeur : Acclaim 
Sortie ; Janvier 
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DES BIKERS ROCKER! 
UN B/©/lAN QUI DEFIE L'ENFE^j 
ET TOUS LES SECRETS DU SOCCER 
KONAMI POUR LES FOUS DU F@®T. 




Mm M ail relaled éléments are the property oî DC Comtes™ S © 1994. Ail fighis reserved. 
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luy's Olympic 
Ouest 

Les jeux 
Olympiques 
d'Atlanta ne sont 
pas prévus avant 
l'été 96. Ça n*a 
pas empêché US 
Gold de tirer le premier 
avec Izzy, qui est justement la mascotte officiel- 
le des Jeux d'Atlanta. Ici, votre mission consiste 
à aider Izzy à rejoindre les cinq stades olym- 
piques pour qu'il puisse assister au déroulement 
des compétitions. Entre deux plates-formes, 
Izzy se transforme en divers équipements de 
sport comme, par exemple, en javelot pour 
échapper aux monstres qui le talonnent... C'est 
un peu fou et très rigolo ! 

• Éditeur : US Gold 
Sortie : décembre 




True lies sur Super Nintendo 

L'adaptation sur Super Nintendo de True Lies a su rester fidèle à l'œuvre cinématographique de 
James Cameron. Le jeu suit eiactement les mêmes phases que le film : de la réception mondaine à 
la course en voitures, jusqu'au survol de la ville en Harriei. Bref, tout est passé en revue. Pour vous faire 
une idée un peu plus précise du jeu, sachez qu'il ressemble un peu à Chaos Engine en nettement plus 
soft : ici, il n'est pas question de tirer à tout va, car les civils sont censés être épargnés ! À vous donc de 
rationner vos balles et de les utiliser intelligemment et parcimonieusement Enfin, les graphismes sont 
soipés et fins. Malheureusement, le contrôle ne répond pas toujours présent Ça n'en reste pas moins un 
bon petit jeu pour les longues soirées d'hiver. Sortie prévue en même temps que le film, en janvier donc. 

• Éditeur : Acclalm 
Sortie : janvier 1995 
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Ititerplay signe avec TSR 

Un accord de licence aurait été signé entre taterpîay et TSR (Tactical 
Sîrategy Research), le célèbre éditeur et père des jeux de rôle, 
Drageons & Dragons. Cet accord autoriserait ïaterplay à utiliser l'interfa- 
ce et les règles offideUes d'ÂD & D pour deux de leurs titres : 
Forgotten Realm et Planescape, ïnterplay espère sortir au moins un 
de ces deux jeux avant la fin 1995. 

Acfivisîon est 
distribué par Sorti 

A division a annoncé un accord de distribution sur l'Europe par Sony. 
Les trois premiers softs concernés sont Pitfall, Radical Rex et X-Kaliber 
2097. Leur sortie est prévue pour Noël Un quatrième, Battletech, 
est annoncé pour îe printemps. 



NBA 



3 ci m 



Après avoir honoré la Super Nintendo avec un des deux meilleurs jeux de 
basket sur consoles, Acclaïm récidive sur Game Boy en y adaptant le 
retentissant NBA Jam (150 000 ventes en France sur Super Nintendo, Mega 
Drive et Game Gear). Pour mémoire, NBA Jam n'est pas une simulation de 
basket mais s'apparente plus au Street Bail car il se joue à deux contre deux. 
Truffé de coups secrets, on y découvre chaque jour de nouveaux dunks chaque 
fois un peu plus fous ! Possesseurs de Game Boy et amateurs de dunks azimu- 
tés, vous savez maintenant ce qu'il vous reste à ferre. . . 

• Éditeur : Acclaim 
Sortie : décembre 




LA RAPIDITE ! 

Toutes les commandes sont expédiées le jour 

même de leur réception (lundi au vendredi) 

LE SERVICE 

Pour toute question, suivi de livraison, 

nouveautés, nous sommes à votre disposition 

par minitel, téléphone ou courrier ! 

CATALOGUE COULEUR GRATUIT 

Résumés, photos couleur... Il suffit de le 
demander ! En plus, vous recevrez régulière- 
ment des informations sur nos nouveautés ! 

PAIEMENT A L'EXPEDITION 

Vous pouvez donc réserver à l'avance les nou- 
veautés, vous serez les premiers serv' 
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COMMANDE 

DEMANDE DE CATALOGUE 

Minitel : 3614 TOON 
Téléphone !9h-18h, lu-ve) : 

de paris : 49.76.19.63 

de province : 16.1.49.76.19.63 
Courrier : découpez, recopiez ou 
photocopiez le bon de comman- 
de ci-dessous et postez-le à : 

BOUTIQUE TOON / BP 249 

94102 SAINT-MAUR Cedex 



TITRES 


PRIX 


















Catalogue (aucun frais de port! 


Gratuit 


Frais rie port [France, CFF; ''7 F (Dom : 57 F. Tom ; 87 F) 




Contre-rembuuwmciil : ajoutez 38 F 




TOTAL DE VOTRE COMMANDE 





NOM: Date naissance : 

ADRESSE: 

CODE POSTAL : VILLE : 

□ Chèque (à l'ordre de «Pixîel») □ Eurochèque □ Mandat 3 Contre Rbt. 

□ CB, Visa, Eurocard, Mastercard azu^ Signature : 
N° _ Expire : / 



ND1CATE SUR SUPER NINTENDO ! 



e hit sur Amiga et PC son enfin le mois prochain sur la 

pute. L'ambiance n'est pas s'en rappeler Blade Rmmer ■ 

monde. Vous disposez de quatre cyborgs armés jusqu'aux di 

tifs bien définis : exécuter un général ennemi, convaincre de 

détruire des enains adverses, etc. Syndicale est une véritable 



SYNDICAT1E 



s de Nintendo. Le monde futuriste de Syndicale est domine par des syndicats rivaux et sans scru- 
mme par hasard, vous êtes le parrain d'un syndicat dont la seule optique est de dominer le 
t prêts à effectuer une cinquantaine de missions (différentes des versions micros) avec des objec- 
■cheurs de rejoindre votre syndicat, escorter un de vos alliés, délivrer un prisonnier, infiltrer et 
rulalion d'agents secrets » qui mélange habilement action, stratégie et gestion. 

• Éditeur : Océan 
rtie : début décembre 





Editeur : Interplay 
Sortie : décembre 



NES et Super 

Nintendo enfin 

compatibles ! 

La compagnie d'accessoires Pire International 
annonce la sortie du Tri-Star. Cet adaptateur 
se branche sur le port cartouche de la Super 
Nintendo et permet de faire tourner tous les jeux 
NES, quelle qu'en soit leur provenance (Asie, 
Europe ou États-Unis). Déjà disponible en 
Angleterre au prix de 40 livres (environ 
320 francs), nous espérons qu'il sera rapidement 
distribué dans le reste de l'Europe et, notam- 
ment, en France. 



YOGI Bear 



yogi l'ourson est à peine sorti de sa léthargie hivernale qu'il trouve une usine chimique implantée à 
deux pas de sa grotte. Il se dit que la vie est parfois dure, mais il reprend vite le dessus. . . À travers 
un périple de cinq gigantesques régions aux couleurs toujours vives, la mission qui vous incombe sera de 
prévenir vos petits copains de la forêt et le garde forestier, pour qu'ils alertent les p'tits gars de Green 

Peace. Une des princi- 
pales qualités de Yogi 
Bear tient en la gran- 
de variété des lieux 
que l'on est amené à 
visiter (mines, nuages, 
montagnes enneigées 
et l'infâme usine). 
Jetez un œil sur les 
photos pour vous faire 
votre propre idée. 
Vive Yogi ! Vive le 
sauveur écologique ! 

• Éditeur : 
Gametek 
Sortie 
Janvier 95 



Acclaim nous balance dans Ses pattes une 
nouvelle simulation de catch, WWF Raw. 
Avec 24 Mb, de multiples mouvements aussi 
rapides que fluides et la possibilité de jouer jus- 
qu'à quatte joueurs simultanément : ne ratez pas 
l'occasion de triturer, sans risque de représailles, 
les membres de ces colosses des rings comme 
Bret Hart, Lex Luger ou Doink. 

• Éditeur : Acclaim 
Sortie : décembre 
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Toons 

Empire Software nous propose un jeu de course pour le 
moins assez rigolo. Dans Turbo Toons, on a la possibi- 
lité de concourir jusqu'à cinq joueurs simultanément 
grâce au Multitap,ce qui laisse augurer de biens 
belles parties de rigolade ! Chaque participant choi- 
sit son toon préféré parmi les six proposés et selon ses 
caractéristiques (Yogi Bear, Snagglepuss, Huckleberry Hound, Top Cat, 
Quick Draw Me Graw et Hong Kong Phooey). vous disposez de diffé- 
rents pouvoirs : plus de rapidité par exemple ou plus d'ahdérence, etc. Au 
programme des festivités : bonus disséminés 
au hasard sur les tracés, un total de qua- 
rante courses au cours desquelles appa- 
raissent de nombreux et nouveaux 
concurrent. Les graphismes sont 
excellents et la bande sonore est tout 
fait sympathique. Marrant tout 
plein, quoi ! 

• Éditeur : 
Empire Software 
Sortie : janvier 1995 
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Supergames 



ENGAGEZ-VOUS 

Les rédactions de Banzzaï, 

Supersonic et CD Consoles 

recherchent des testeurs de 

jeux (18 ans min.) et des 

rédacteurs (33 ans mini.) 

Envoyez votre CV et une lettre 

de motivation à : 

Rédaction en chef de 

CD Consoles, 5-7, rue Raspail, 

93108 Montreuil Cedex. 



Grâce au minitel 
tu peux passer 
ton annonce 
uitement 
Elle paraîtra 
le mois suivant 

DANS TON 
JOURNAL 








PASSE TON 
ANNONCE 



PASSE TON 
ANNONCE 



36X5 EVEZ 3615 EVEl 



I ACHAT- VENTE - ÉCHANGE - JEUX ET CONSOLES - 
SEGA - NINTENDO - JAGUAR - NEC - ATARI - PC ET I 
COMPATIBLES - AMSTRAD - APPLE - COMMODORE 1 



EN VENTE CHEZ TON MARCHAND DE JOURNAUX 



M1CHAEL 
JORDAN 

ADVENTURE 



Avec un drôle de mélange des genres, Electronic Arts et 
Océan comptent bien faire de Michael Jordan Adventun 
un énorme succès. Gageons qu'ils y parviendront car les ani- 
mations et la maniabilité de Jordan sont tout bonnement halluci- 
nantes. En passant, on note que l'intérêt du jeu n'a pas non plus 
été oublié. À la fois mélange de plate-forme et jeu de basket, vous 
contrôlez Michael Jordan à travers de très nombreux tableaux. Pour 
vous défendre et vous frayer un passage dans les niveaux, vous balancez 
la balle sur la tronche de vilains monstres vraiment pas beaux : araignées 
oéantes, rats hideux... De temps en temps, et en guise de bonus, votre basketteur 
retrouve ses bonnes vieilles habitudes de joueurs des playgrounds. Il marque ainsi 
quelques paniers ici ou là. Les premières versions que nous avons eu le loisir de tester 
n'étaient jusqu'alors pas encore tout à fait finalisées. La dernière que nous avons eu entre 
les mains nous a véritablement surpris, tant la différence avec les préversions esl impor- 
tante. Les décors sont superbes et la maniabilité du sprite de Jordan n'est pas en reste. 
Décidément, c'est à croire qu'Océan ne fait que des sans fautes ! 

• Éditeur : Océan - Sortie : début décembre 
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1 • Dans quelle équipe Michael Jordan a-t-il joué 
lorsqu'il était professionnel ? 

a-ASMontélimart 
b - Chicago Bulls 
c-CSP Limoges 

2 • Michael Jordan Adventure est-il ? 
a - une simulation de basket ? 

b - un jeu de plate-forme ? 
c - une simulation de rugby ? 

3 • Quel est le plus important sponsor de Michael Jordan ? 
a -Adidas. 

b - Nike. 
c- Danone. 

4 • Combien de fois de suite Michael Jordan a-t-il remporté 
la NBA avec les Chicago Bulls ? 






-V 



m 
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5 • Sur quelle console tourne Michael Jordan Adventure ? 

a-VCS260u. 

b- Super Nintendo. 

c - Mega Drive. 

Les lots à gagner : Premier prix : un livre sur Michael Jordan, des c" 
de Jordan et trois jeux Océan. Du 2 e au 200 e prix : un poster de Mie. . 



Répondez-nous sur carte postale uniquement, en indiquant votre machine, a : 
Banzzai', concours JORDAN, 5-7 rue Raspail, 93108 Montreuil cedex, France. 
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CHICAGO BTJLLS 

i VERSUS 
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NBA Uw *f , Ie fuN puissance ctaq ! 
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Avk NBA livr 95, pRÉpAREZ-VOUS À MOUillER VOTRE MAilloi ! CRoyEZ-li si VOUS VOUIEZ : btENMxW 
du STAdE ulTiME de U JOUISSANCE ÉlECTRONiqUE, El plus fou ENCORE qUE (A quATRlCME dlMENSlON, NBA 
liVE 95 PEUT ÉQAIeMEM SE JOUER JLISqU'À CiNC] |OUEURS EN SiMUllANÉ. Dt plUS, il pERMEl dE diRiÇER lis 
VÉRilAblEb (ItS iNCROYAblES ?) STARS d E S ViNqVSipl ÉqUlpES offc lEllES (Il Ia NBA Ol«,ANiSI/ VOLS- 
MÊME dFS RENCONTRES dE RÊVE EN OppOSANT P AR EXEMplE IeS CÉtÈDRES ChfcAQO BullS ALIX NEW YOfik 

KNicks, ou biEN Les CIiarIoih Mornees contr. lÏMptToyAblE Équipe dES Houston RockETS. Vous êtes 

dORÉNAVAN! VOTRE pRO P RE MANAqER ET LE SEUl MAÎTRE d. VOIRE dlSliNII ! QUEl plAiSiR d. RÉaIJSER UNI 
SÉRIE dE dMvfcS AVEC Sl-IAqUilll O'NEAl, DREXIER OU SCOlliF PippiN... A MOINS qui VOUS NE pRÉlÉRil/ BN 

■ i___i - A+*,r I. A,^ ,mi i m avciicIf ? Hf TOI 111" 



Iacon, sur Ils ferraIns d. NBA livr 95, ioui rsi piRMis. Les programmeurs oni en i lin axé Iessen- 
!irl dÉ Ieurs eIIoris sur If réaIIsme du jeu. PouRquoI Jouer, par ixiMpli, avk deux joueurs Iorsc|ui 

lis RÉGIES OffiCiEllES EN PRÉVOIENT CÎNq ? C'EST SiMpte, NBA I ivi 95, c'isi II Iun puissAN. I ciN(| ! 



HOUSTON ROCKET 

VERSUS 

DETROIT PISTON 




NBA LiVE 95 EST (A SEUlE SiMULATiON dE bASkET qui PERMET dE JOUER À UN, dEUX, TROiS, qUATRE ET MÊME 



• Les RÈqlES olficiEllES dE La NBA sont scrupuIeusement respectées. NBA Live y> n est p 

UN SiMplE JEU d'ARCAdE, C'EST AUSSi ET SURTOUT UNE SiMULATiON ! 

• NBA LiVE 95 EST Ia SiMULATiON La plus RÉAliSTE ET U plus jOUAblE jAMAiS RÉAliSÉE SUR con 

Même À ciNq, Les actions restent cUiRES et RApidES ! 

• NBA LiVE 95 respecte Les vRAis joueurs dE Ia NBA, Leur tête sont d'AillEURS diqiTAlisÉs 

ET lEUR STvIe dE JEU EST SCRUpulEUSEMENT RESpECTÉ ! 

• L'UTiliSATiON dE LA ÎD iSOMÉTRiqUE ACCENTUE ENCORE dAVANTAqE Le RÉAliSME dES ACTÎONS. 
EllE QARANTiT UN RENdu ViSUEl VRAiMENT TRÈS iMpRESSiONNANT ! 

• LoRsquE Les actJons sont bEllEs, il est éqaIement possiblE dE Ies visioNNER au raIentl 
Ne vous en pRivEZ pas ! C'est Aussi iNdispENSAblE pour améliorer votre jeu. 



ÎF 



EW JERSEY NETS 
LOS ANGELES 
| LAKERS ? 

Sortez une feuille 

ET PRENEZ dES NOTES ! 




kETS, MESURER plus d E d E UX MÈTRES ViNQT, pLANER LITTÉRALEMENT AU-deSSUS d E S pANiERS, HAUSSER UN 

52 JMette ou, plus simplement, pARTicipER, comme s'y vous étIez, au cFhampIonnat d E bAskET Ie plus 



possiblE NBA LIve 95. C'est 1a seuIe sImuUtîon dE bAskET qui respecte scrupuleusement Les rèqIb 
oFFicieLLes dE 1a NBA, tout en oFFrant un te! pUisiR dE jeu. Son extrême jouAbiliTÉ RENd NBA LIve 95 
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1 • Michael Jordan a raccroché ses baskets pour un autre 
sport. Lequel ? 

a -Le football américain, 
b- Le base-bail, 
c- Le curling. 

2 • Dans quelle équipe joue Charles Barkley ? 

a - Charlotte Hornets. 
b - Utah Jazz. 
c-PhœnixSuns. 



la raquette adverse, sans 

a - Moins de 3 secondes, 
b- Moins de 5 secondes, 
c- Une demi-heure. 



que I arbitre ne siffle une faute ? 




4 • Un match de foot se joue en deux mi-temps. Combien d'interruption connaît 
le basket américain ? 



5 • Dans NBA Live 95, avec combien de joueurs pouvez-vous jouer 
au minimum ? 

a -Un joueur, 
b - Deux joueurs, 
c- Cinq joueurs 

Les lots à gagner : 

Premier prix : un ballon, un panier et un jeu Océan. 

Du 2 e au 10 e prix : un ballon avec un jeu Océan. 



postale uniquement en précisant votre machine, à : 

, rue Raspail, 93108 Montreuil cedex, France. 








SUPER NINTENDO 



mEMT 

La huitième merveille 
du monde ael arrivée. Après 
les pyramides d'Egypte, le 
Phare d'Alexandrie et les jar- 
dins suspendus de Babyune, 
voici le jeu qui va transformer 
votre Super Nintendo... 

aites-moi confiance ! Donkey 
Kong Country est le plus beau 
jeu de la Super Nintendo. Nintendo 
a fait un pas de géant dans l'antredes tech- * 
niques de graphisme utilisées 
par les éditeurs. Pour ce 
faire, ils ont tout d'abord 
modélisé tous les caractères 
en utilisant la puissance des sta- 
tions Sillicon Graphics. Les effets de "~~- 
lumière rendus grâce à ce procédé donnent 
ainsi une impression de réalisme excep- 
tionnelle. Pour peaufi- 
l'ambianCe 
graphique, lés 
programmeurs 
deRareWare : 
ont mis le " 
paquet sur, 
les décors. 
La luminosi- 
té change en 
fonction des ac- 
tions de vos per- 

Comme tous les singes, Donkey 
peut se balancer d'arbre en arbre 
grâce à de longues lianes. 

OGITHi ;e 

La destinée de Donkey Kong I 
Country étant toute tracée, je ï 
ne citerai que les meilleurs jeux 

de plate-forme sur Super 
Nintendo. Les plus connus sont I' 

Super Mario World, Mickey 
Mania et Sparkster. Le premier 
se caractérise par une précision I 
et une recherche sans égales. Le I 

second reste dans le registre 1 

pur des jeux de plate-forme, § 
très joli graphiquement. Quant I 
à Sparkster, il met en avant l'ac-| 
tion. C'est tout en attendant le 1 

prochain Aero the Acro-Bat 2. | 





sonnages. 
Dans certains 
tableaux, vous 
aurez; le loisir d'admirer de 
somptueux couchers dé soleil 
ou encore de jouer avec dès interrupteurs ; 
générateurs de lumières rouges et vertes in- 
fluant sur tous les éléments de «otre envi- : 
ronnement. Comme on dit dans le métier : " 
les graphismes sonf importants mais s'il 



manque une bonne animation, rien ne va 
plus. Eh bien, sachez que, pour assurer à 
honf&J .niveau des animations, le staff de 
Rare Ware a fait untour au zoo de Londres 
pour filmer des gorilles. C'est là que la nou- 
velle mascotte Nintendo a pris forme. 

Un gorille avec une cravate 

Chaque mouvement réalisé par Donkey Kong 
est des plus réalistes. 1 se balance comme 
un gorille, saute comrhf un gorille, cogne 
■avec la violence d'un gorille. Bref, c'est un 
■gorille quasiment parfait 1 Petit détail, il porte 
une cravate rouge dansj'éventualité où il 
rencontrerait sa copine Çandy Kong. 




Lorsque vous vous trimbalez dans les cimes glacées des arbres, 
soyez prudent en ne laisant pas trop de roulades. 
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Voici la famille de Donkey Kong au complet. Leur rôle : vous aider 

pendant votre aventure en vous donnant des conseils, en facilitant vos 

déplacements et en sauvegardant les parties. Diddy Kong est le seul qui 

vous aide dans tes phases de jeu. 




secrets 

secret. 

Comme je vous le disais, 
avec Donkey Kong Country, il va 
falloir chercher de longues heures 

tous les passages. Seuls les plus 

vaillants d'entre vous arriveront à 

venir à bout des fatidiques 100 %, 

nécessaires pour entièrement finir 

le jeu. N'hésitez pas à vous jeter 

dans le vide pour trouver 

uwou deux passages secrets. 



J'en profite pour vous dire que, tout au long 
de votre périple, vous êtes accompagné par 
Diddy Kong, un bébé gorille affublé d'une 
casquette rouge. Donkey et Diddy diffèrent 
l'un de l'autre par leurs tailles, mais aussi 
par leurs caractéristiques. Donkey est plus 
fort, alors que Diddy est souple et agile. 

Entraînez-vous ! 

Des heures d'entraînement acharné, vous 
apprendront à maîtriser leurs capacités à la 
perfection. Vos aventures vous donneront 




l'occasion de rencontrer 
d'autres individuside 
famille Kong. Pour 
commencer, l'ancêtre 
Cranky Kong qui vous 
donne des conseils pour 
passer les prochains 
veaux. Funky Kong et Candy 
Kong sont plus cools. Eh oui ! 
sans eux, pas de sauvegardes 
possibles. Les sauvegardes 
sont un point important du, jeu, 
car Donkey Kong Country re- 
gorge dé passages secrets, 
existe trente-trois niveaux nor- 
maux pour plus de soixante-dix 
cachés. Il est donc possible de 
finir lejeu sans avoir à explorer 
les moindres détails de chaque 



Dans ce monde, les passages 

secrets sont cachés dans les hauteurs. 

N'hésitez pas à tenter les plus 

folles acrobaties. 
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tnkey Kong Country 




Contre le vautour de ta montagne, 
il faut esquiver les noix, puis lui 
donner un mal de crâne. 



Attention! À cffaque fois que vous 
touchez cette abeille géante, 
elle pique une crise de colère. 



niveau. D'où la nécessité de sauvegarder 
pour revenir sur une partie afin de chercher 
tous les stages restants. 

La relève de Super Mario 

Vous l'avez compris, Donkey Kong Country 
prend la relève de Super Mario World et de 
ses quatre-vingt-seize niveaux. Pour pi- 
menter l'intérêt de Donkey Kong Country, 
il est possible de chevaucher des mon- - 
tures un poquito marginales. En effet, vos 
amis de la jungle viennent également à votre 
aide très fréquemment. 
Ainsi, Winky la grenouille, vous permet d'exé- 
cuter d'énormes sauts dans les caves du 

Encore 
et toujours 
àesbossï 




Pour pulvériser ce castor d'égout, 
il suffît simplement tie lui sauter 
sur la tête cinq ou six fois. 




I est de retour, plus rapide, 
plus fort, plus méchant et plus dur 
à battre : c'est le castor d'égout. 




C'est pas tous les jours qu'un bidon 

toxique vous attaque ! Il suffit 

de l'éviter, comme tous ses acqiS'tes. 



Apparemment, votre dernière 
rencontre avec le vautour des mon- 
tagnes n'a pas été convaincante. 



La source de tous vos ennuis : 

le roi des Kfemlïns. Faites-lui sa fête 

pour récupérer vos bananes. 
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royaume de Donkey. 
Enguarde, l'espadon, 
apporte de son côté 
une meilleure mania- 
bilité à vos person- 
nages dans le Grand 
Bleu. À noter 
encore que, 
pour accé- 
\K§j- der à cer- 
tains niveau 
secrets, il est quasi- 
ment indispensable 
de se servir de vos com- 
pagnons. D'ailleurs, Donkey Kong Country 
fait preuve d'une jouabilité vraiment exem- 
plaire. Donkey peut absolument tout faire 
au millimètre près : nager, sauter, ram- 
per, grimper, courir, frapper et même 
voler grâce à des tonneaux de poudre 
à canon. Qui plus est, le jeu est ^^^ 
conçu de façon à vous obliger 3j§5 
à utiliser, au moins une fois, un W/Ê 
de ces pouvoirs de gorille. 

Collé aux murs ! 

Pour rythmer votre sauvage aventure, les 
programmeurs de Rare Ware ont com- 
posé une musique en béton. Si Super Star 
Wars sur Super Nintendo vous avait déjà 
laissé bouche bée, Donkey Kong Country 
vous scotchera littéralement contre les murs. 
On a la ferme impression de jouer à un jeu 
sur CD de par la qualité de la musique et 
des effets sonores. Chaque thème colle 
parfaitement à son environnement, et tout 
particulièrement la musique des mondes 
aquatiques. Donkey Kong Country se révèle 
Suite page 31 




Certains passE ont, 

en fait, des énigmes à résoudre. 
Si vous réussissez, les b 



, UNE 
PRESENTATION 
D'ENFER! 

Cette intro cinématographique 

vous prépare tout de suite au reste 

du jeu. Le vieux, c'est Cranky Kong. 

Il a mai vieilli et n'a pas envie de 

vous entendre jouer de la musique 

toutes les cinq secondes. Essayez 

de vous faire pardonner en lui 

offrant des bananes ! 




Comme quoi Indiana Jolies 

n'est pas le seul à pouvoir faire le fou 

sur des chariots d'une mine.j 
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iinkey Kong Country 




4 Lorsque vous nagez, vos personnages 
ont une certaine inertie pour mieux recréer 
une impression de volume liquide... 
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ainsi être le fer de lance d'une toute nou- 
velle ère de recherche. Nintendo, qui était 
resté un peu en retrait ces derniers temps, 
réagit enfin face à une très vive concurrence. 
Ces derniers, devenus complètement bou- 
limiques de nouvelles technologies, ont omis 
de concentrerleurs efforts sur les bécanes 
existantes. 

Pour palier son retard dans le domaine des 
nouvelles machines, Nintendo ouvre donc, 
avec sa mascotte des premières heures, de 
nouveaux horizons sur la Super Nintendo. 
Ils démontrent ainsi qu'il est possible de faire 
aussi bien, sinon mieux, avec la bonne vieille 
Super Nintendo qu'en utilisant des procé- 
dés 32 et 64 bits ! 

Attention : jeu mythique 

Pour valoriser Donkey Kong Country par rap- 
port à la concurrence des jeux de plate- 
forme existants actuellement sur le marché 
des jeux vidéo, Nintendo a adopté une stra- 
tégie particulière et novatrice. Face au dan- 
ger représenté par les nouvelles technolo- 
gies, ils se sont en effet adressés à une 
brochette d'éditeurs réputés pour la qualité 
de leur travail. 

Rare Ware, qui est à l'origine de jeux comme 
les Battletoads sur la Super Nintendo et 
Snake Rattle and Roll 1 et 2 sur la NES, se 
sont donc chargés de la programmation. 
Quant aux graphismes du jeu, c'est tout le 
savoir-faire de Sillicon Graphics (à qui ont 
doit déjà les fabuleux effets spéciaux de 
Terminator 2 et de Jurassic Part) et de Alias 
(des Canadiens spécialistes de l'image de 
synthèse) qui a permis de mettre sur pied 
ce jeu déjà mythique. 

Pitt Kong, le roi de la jungle. 



VIVE LES BONUS 
STAGES! 

Si vous trpuvez la plupart 
des niveaux secrets, ou que vous 

ramassez les bonus en forme 

d'animaux, il est ensuite possible 

de jouer dans des stages bonus 

avec vos amis de la jungle 

comme Winky, la grenouille. 





Les cristaux de glace dans lesxaves 
changent constamrrtent de couleurs 
grâce à vos reflets. 



À l'intérieur même des stages bonus, 
il existe des salles secrètes. Ici, nous 
sommes avec Winky, la grenouille. 




En plus d'un sol peu praticable; 
le climat en a aussi après vous. 
C'est avec prudence qu'il faudra 
effectuer des sauts. 



Une fois le jeu fini, vous aurez tout 
le loisir de vous reposer jusqu'à 
la fin de vos jours en mangeant tran- 
quillement vos chères bananes. 



Si les décors vous semblent 
impraticables, sachez que Donkey 
Kong peut également ramper 
pour arriver à ses fins. ' 




À* De superbes animations : 
i«A on s'y croit. 

A Des graphismes 
carrément géniaux; 

Une musique 
i sensationnelle. 

Une jouabilité 
. impeccable. 

■ On cherche toujours. 
Appelez-nous clans 
cinq ou dix ans. 
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SUPER IUIIUTENDO 




Quand on sait que la faune 
i édactionneue de Banzsaï 
s'est entraînée deux heures 
pu joui à Street Flghter II, 
puis à Street Flghter II Turbo, 
qu'elle a éclaté toutes las 
autres rédactions de la presse 
ludique aux cours de deux 
tournois, on se posa uns ques- 
tion : en sera-t-il de mime 
pou Super Street Flghter II ? 

n 1992 sort le premier Street 
Fighter II. À l'époque, il est sans 
conteste le meilleur jeu de com- 
bat jamais réalisé sur console. Un an plus 
tard, la nouvelle mouture Capcom, 
Street Fighter II Turbo, fait son 
apparition. Une nouvelle fois, 
tous les joueurs crient au 
miracle ! Beaucoup pré- 
tendent même que faire 
mieux est littéralement im- 
possible. Que nënni ! 
Super Street Fighter II est 
converti sur Super 
Nintendo en ce 
mois de novembre 
1994. 

Dans cette nou- 
velle version, 
quatre combat- 
tants inédits font 
leur apparition 
avec, bien 
sûr, 
pour 
cha- 



quatre autres décors. Ainsi, 
Dee Jay, le roi du beat reg- 
gae, vous attend sur son terrain, 
/ la Jamaïque. Thunder Hawk est 
* d'origine mexicaine. C'est un véri- 
.' table monstre de plus de 1 60 kg qui 
*-Çf ' adore écraser tous les adversaires 
qui lui sont opposés. Fei long connaît 
par cœur les vieux films de Bruce Lee. Je 
ne vous cache pas qu'il est passé maître 
dans les arts martiaux depuis fort longtemps. 
Cammy, la p'tite dernière, est originaire de 
Grande-Bretagne. Attention, elle est à prendre 
avec des pincettes car elle fait partie des 
bérets rouges. Son but dans la vie : faire de 
l'ombre à Chun Li. 




'ïi±& jJ^^y ^iiciil^jiLlo , ji3 




Ces quatre nouveaux compétiteurs débar- 
quent pour détrôner les douze anciens : Ryu, 
E Honda, Blanka Guile, Ken, Chun Li, Zangief, 
Dhalsim, Balrog, Vega, 
Sagat, M. Bison. Eh oui ! Ils 
\ sont toujours là, les vieux de 
la vieille. Et se retrouver pour 
se friter la tronche lors d'une 
autre joute ne leur fait pas peur ! 
Beaucoup d'entre eux possè- 
dent aujourd'hui des 
,. coups spéciaux inédits. 
"O" Ryu envoie une boule 
j rouge, Vega s'envole 
dans les airs la griffe en 
avant, Balrog peut traver- 
ser n'importe quel 
projectile avec son 
coup de tête sauté... 
Regardez plutôt les 
photos en haut des 
pages, c'est plus par- 
lant. Grâce à ces nou- 
veaux coups spéciaux, la 




Vega vient de réaliser un terrible 
<6 hit combe». T. Hawk est dans 
les pommes. Il perd le match ! 

jouabilité est devenue parfaite, je dirais même 
céleste ! L'intérêt est, lui aussi, proche de la 
perfection. Tous les combattants possèdent 
au moins trente coups normaux, trois ou 
quatre coups spéciaux... 

En direct de l'arcade 

Si vous êtes un assidu de Street Fighter, 
vous remarquerez après quelques secondes 
de jeu que les musiques ont été refaites de 
a à z et les digits vocales de b ày (humour !). 



% 



ts* J -$â 



K.-0. AU PREMIER ROUND ! 

Lorsque vous donnez une série de coups à votre oppo- | 
sant, il s'envole dans les airs, accompagné par de petites 
étoiles. Il est K.-O. ! Ensuite, il se relève dans un état 
comateux. Il peut être accompagné par des anges ©, 
des oiseaux ©, des étoiles © ou ■ ' 
Voilà, vous êtes informés mainti 
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Vous connaissez sûre- 
ment tous la boule 
d'énergie de Ryu... 



Enflammez votre 
adversaire avec la 
boule de feu rouge ! 



Traversez les boules 
de vos opposants 
avec l'hélico. 



Le Dragon soulève 
facilement vos 
adversaires... 




Et hop : un hélico- 
ptère en l'air, un ! 
Qui dit mieux ? 



Style : karaté. Origine : Japon. 

Tailla :l,fS m. Paldi :68 kg. 

Hila:llfiilnl9M. 

Nom.: 1 11,11,81. 

Group* sanguin -.0. 



Les mille mains Une bonne grosse 

pompent, sans aucune torpille dans la tête 
difficulté, l'énergie 1 et c'est fini. 



Coup de poitrine 
volant avec un coup 
de fesse en plus. 



On a vraiment l'impression d'écouter les 
sons de l'arcade ! Les décors des douze an- 
ciens combattants ont également subi 
quelques changements dans la décoration : 
chez Ryu, le ciel n'est plus statique ! 
Désormais, il bouge et il scrolle ! Le vieux 
chalutier qui amène du poisson frais chez 



Ken, aux Etats-Unis, a laissé place 
maintenant à un superbe et ma- 
gnifique bateau de sport... 
Les quatre boss font aussi parler 
d'eux ! Ils proposent de nouvelles 
animations pour tous leurs coups 
normaux. En outre, ils dispo- s 





Voyage au pays du Soleil-leva nt 

"Ijaponi 





la salle de bains de E. Honda 




S. «©MPI 

$tg!e : *amo. 
OrlgfM î Upm. 
Taille. 1,85 m. 
Mdiî.Sfkg. 

'M te : 01 tv». 1110. 
N^fpaëftM ilftUO.110. 

§mpê leipls i I* 



Lorsqu'il s'entraî- 
nait sous la tutel- 
le de martre 
Sheng Long, 
Ryu ne rêvait 
que d'une 
chose : devenir le 
meilleur de tous 
les combattants. 
Il y est finale- 
ment parvenu, 
lors du tournoi 
Street Fighter I. 
Aujourd'hui, c'est 
un tout autre 
but qu'il s'est 
fixé : vaincre son 
ennemi de tou- 
jours, Sagat. 



E. Honda 

n'est pas très 
content ! Il vient 
d'apprendre que 
tous les Street 
Fighters le consi- 
dèrent comme 
un être faible ! 
Certains pensent 
carrément qu'il 
n'est même pas 
capable de rem- 
porter un seul 
match lors du 
prochain tour- 
noi. E. Honda 
est prêt à 
démontrer 
le contraire ! 
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Super Street Fighter 




Style : sauvage. 
Origine : Brésil. 
Taille: 1,91 m. Poids; 98 kg. 
Ni le: Il Mv. 1966. 
Mensurations: 198, IJO, I». 
Groupe sanguin : B. 



GU1LE 



Style : combat pur. Origine : USA. 

Taille: I, SI m. Poids : 86 kg. 

Ni le: 11 die. i960. 

Mensurations : IIS. 11. 19. 

Groupe Sanguin : 0. 



flttSrésflii :qm 



Attendez bien sage- 
ment votre rival avec 
Je <Somersault Kick>. 



Lancez Votre <Sonic 
Boom> et coincez 
votre adversaire. 



sent d'une vraie fin. Je m'ex- 
plique : lorsque vous finissez 
SFII Turbo avec n'importe le- 
quel des quatre boss (Balrog, 
Vega, Sagat, M. Bison), vous 
voyez tout le temps la même 
fin. Capcom a revu cela ! Sagat 
veut la peau de Ryu, M. Bison 
regarde le monde tomber 



dans ses mains, Vega boit un petit verre de 
Champagne... Bref, un petit truc qui donne 
encore plus envie de terminer le jeu. 

Une baston à huit ! 

Le petit plus de Super SFII est sans conteste 

l'option <Toumament Battle>. Elle permet 

à huit joueurs de s'affronter dans un véri- 

Su/fe page 3i 



m$Î0GÈmteu?$î 
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Ken sait aussi , 
envoyer des boules 
d'énergie pure. 



Avec ce nouveau 
<Dragon Punchs vous 
enflammez l'opposant. 




Soyez sans pitié 
et utilisez le petit 
<Dragon Punch>. 

CHUNU 

Style : kung-fu. 
prlglne ; Chine, 
MI1« s 1.70 m 
lojdi : tenu secret. 
Née le: 01 mol 1969 

eni.;8MM0. 
Groupe 
sanguin : A. 



l'hélico de Këri est 
aujourd'hui plus 
efficace qu'autrefois. 



Surprenez l'adversaire 
avec l'hélicoptère 
vraiment aérien. 




L'hélicoptère traverse Vous pouvez utiliser 
bien les boules. votre, hélico dans les airs. 



Sfylt i karaté. 
Origine : États-Unis. 
TaNItil.Hm. 
•oWi :76 kg. 
NéteMefiv. IMI. 
Msniurations : 114. 81 
Groupe sanguin : 8. 

Vi§if®s tes cSt&s catif on t®s I 





Lorsqu'il ne fart pas 
de shopping avec sa 
petite amie Etiza, Ken 
marave tous les autres 
combattants du monde 
en combat singulier. 
Pour se perfectionner, 
il a décidé de partici- 

Per au tournoi Street 
ighter et de démolir 
son ennemi de tou- 
jours, Ryu. Il se dit : 
« Si je bats Ryu, Maître 
Sheng Long sera fier 
de moi. Je deviendrai 
alors son successeur. » 
Cela fait des mois 
et des mois qu'il 
se concentre. 



Depuis sa plus tendre 
enfance, Chun Ll 
pratique les arts mar- 
tiaux dans un cirque 
mongolien de Oulan 
Bator. Elle espère 
venger son père qui, 
en 1982, s'est 
fait assassiner par le 
démoniaque et abo- 
minable M. Bison. 
Son arme la plus ter- 
rible : les <mille coups 
de pied> I Mais résis- 
tera-t-elle aux 
avances répétées 
de Sagat qui est 
amoureux d'elle et 
qui rêve de l'épouser. 




les rues de Chine sent pleines de vélo ! 

CHINE 




BANZZAÏ 35- décembre 1994 



Super Street Fighter II 




Le<marteau 
pilon> enlève un 
tiers d'énergie. 



Traversez tous les 
projectiles avec 
la corde à linge. 



On ne peut plus éviter 
les balayettes avec 
la <tou mette russe>. 



Lorsque vous effectuez ce coup de très près, 
vous saisissez l'opposant Et de loin, vous le retour- 
nez dans les airs comme une crêpe. 




Style : lutte. Origine 
Taille : 1,1 1 m. Poidi 
Ni Us 01 
Hmiuralleni : 161, 
Soi 



Enflammez votre 
opposant avec 
le <Yoga Fire>. 



Vous ne connaissez 
pas la brochette 
de Dhalsim ? 



Embrouillez tout 

le monde avec 

le <Yoga Teleport>. 



table tournoi ! Autre option du même style, 
le <Group Battle>. Vous choisissez quelques 
persos (huit au maximum), votre partenaire ^ 
aussi et les combats commencent. Celui qu» 1 
gagne le plus de batailles est déclaré vain- 
queur et le perdant, tout simplement, pleure 
sa mère (la vie n'est pas toujours rose) ! 

Suite page 39 



Pour se prouver qu'il 
est le meilleur lutteur 
du monde, Zançjief 
a décidé de participer 
au tournoi Street 
Fighter. Grâce à des 
techniques mystiques 
et à une force démesu- 
rée, il est certain de 
remporter tous ses 
combats. On se 
demande s'il connaît 
la force de ses rivaux... 
Depuis qu'il a fait un 
stage au cirque 
Zingaro, il est capable 
de toutes les acroba- 
ties les plus périlleuses 
et les plus mortelles. 





D1 

yle : yoga. Origine 
Taille i M 6m 
Poids : 41 kg (va{ 
Né le : M nov. UH. 
Heniuratloni : 107. 66, 61, 
Oroupe Sanguin : 0. 




l'Inde, berceau du combat spirituel ! 





Dhalsim est sans 
aucun doute le plus 
étonnant de tous les 
Street Fighters de 
l'univers. À force 
d'entraînement, il est 
parvenu à maîtriser 
son corps d'une maniè- 
re exceptionnelle : 
il allonge ses bras, 
sa tête, ses pieds et 
sa... sans le moindre 
problème. La dernière 
épreuve qu'il doit pas- 
ser est tout de même 
plus compliquée : 
démontrer que le 
pouvoir de l'esprit est 
bien le plus fort ! 
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Balrog a besoin de 
quelques sous pour 
financer son nouveau 
championnat du 
monde de boxe. Eh 
oui, depuis qu'il n'est 
plus le maître Incontes- 
té, Il traverse une 
période trouble, 
tente d'arranger cela 
en participant au tour- 
noi où se réunissent 
tous les plus grands 
Street Fighter du 
monde I Sa maman est 
très f ière de lui, même 
si elle trouve qu'il 
prend trop de risque 
et trop de coups. 



Allei dansez à la taverne de Yega ! 





Vega adore se faire 
des masques au 
concombre pour 
conserver son éternelle 
beauté. Il surveille 
sans arrêt sa ligne et 
se regarde tous les 
matins dans sa glace. 
Il pense que seuls 
les beaux combattants 
ont une chance de 
remporter la finale du 

?rand tournoi Street 
ighter... C'est aussi te 
t _ chouchou des jeunes 
!3 filles. Il reçoit un cour- 
rier très volumineux 
chaque jour. On ne lui 
connaît pas de fiancée. 



Super Street Fighter II 





Le coup de genou 

a quelque peu changé. 

Vous verrez bien... 



Avec le <Tiger bas> 
vous obligez votre 
opposant à sauter. 



Sagat peut aussi 
envoyer des <Tiger> en 
haut. Spectaculaire ! 



Sagat soulève ses 
adversaires avec 
te <Tiger Uppercutx 



SAGAT 

Sfyto : box* Jhoï 
Orlgint : Thoïïand» 
Tattl* : 1,1e m. 
Poldi : li kg. 
Né I* : 01 lultitt %i 





Enflammez tous 
ceux qui osent 
s'opposer à vous... 



L'adversaire tombe Prenez votre envol 

lorsque vous employez et frappez avec 
le <Double Kick>. vos mains ouvertes. 



J,Hn. 

IS0.86.9S. ^1 Pol l|Lokg 

Croup* longuln : B. MU .„ mats , 

«eniuratfom: U9, 85. 9i. 

Group* tanguln : A. 




Thaïlande, pays de la boxe theï 



H! 




Depuis maintenant 
quatre longues années, 
Sagat s'entraîne sans 
relâche. Avec ses nou- 
velles attaques spé- 
ciales, il espère terras- 
ser son ennemi de tou- 
jours, Ryu, le Japonais, 
lors du tournoi nou- 
veau Street Fighter. 
Comme dît le prover- 
be, à la fin, il ne peut 
en rester qu'un... 
Sagat est bien décidé 
à être celui-là. En tout 
cas, c'est la promesse 
qu'il a farte à sa 
pauvre maman, sur 
son fit de mort... 



M. Bison est le tout 
dernier combattant 
que vous affrontez au 
grand tournoi Street 
Fighter. Il est réputé 
et craint pour ses 
attaques spéciales, 
dites irréalisables, et 
pour son sang-froid. 
On se demande s'il 
arrivera à le conser- 
ver, lorsqu'il saura 
que Guile, Chun Li et 
T. Hawk ont retrouvé 
sa trace. M. Bison suit 
un régime végétarien 
et évite de boire 
des boissons conte- 
nant de la caféine. 




le repaire du boss final n'Attend plus que vous 
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Le <Dragon Kick> est aussi 
efface que le <Dragon 
Punoh>deKen... 



Utilisez une première fois ce coup. Si vous atteignez votre 
adversaire, vous pouvez le toucher encore deux fois suite... Il ne 
reviendra pas de sitôt pour vous chercher des noises. 



m 




Personne ne pourra 
plus vous sauter 
dessus désormais ! 



Pendant votre saut, 
appuyez sur les trois 
boutons de poings... 



Ce coup spécial est plus 
puissant que le <mar- 
teau pilon> de Zangief . 



Suite de la page 36 

Le dernier tableau d'options vous permet 
encore de régler le mode de difficulté (contre 
l'ordinateur) et de changer tous les empla- 
cements de vos boutons pour obtenir la 
configuration parfaite et idéale. 
C'est vraiment le top des tops des jeux de 
baston ! Avec tous ces arguments, vous ne 



T.HAWK 

Sfyh : grat Ml. 

Origine : H.xlqw. 

Teitte : 1.30 m. Mdt s 1 61 kg. 

Méta:lUuHbM9»9. 

MwMwaffofli : I**, 9t. I 11. 

Omip. Sanguin : 0. 




rai LONG 

Style : kung-fu. 

Origine : Hong Kong. 

Tafllt: 1,71m. 

Poids : 60 kg. 

éjtt M mal 1969. 

ations: 108, 16,80. 

Groupe Sanguin : O. 



Lorsqu'il était jeune, 
Fel Long passait son 

temps à regarder les 

films de Bruce Lee à la 

télévision. Il les a tous 

vu plusieurs fois. 

Opération Dragon est 

même son préféré. 
Aujourd'hui, il est un 
grand maître des arts 
martiaux et s'entraîne 

tous les jours pour 
devenir le meilleur. Il a 

appris, par hasard, 
qu'un tournoi mondial 

réunit tous les plus 

grands lutteurs du 

monde... Son rêve le 

plus cher : être acteur. 




9H de Sruce lée 1 




à: j. 




les nies mexicaines aux heures de pointe 





T. Hawk est un 
géant de 2,30 mètres 
(plus grand même 
que le géant vert, 
et c'est peu dire I). 
Il n'a qu'une seule 
obsession dans la vie : 
tuer, de ses propres 
mains, l'affreux 
personnage qui a 
entièrement détruit 
son village natal. 
Il paraît même que 
ce mystérieux 
individu se cache 
parmi les Street 
Fighters... Ceci 
explique donc sa pré- 
sence dans le tournoi. 
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■per Street Fighter 



t- r AT ir* 




Envoyez une <boule 
de feu> similaire à 
celle de Guile... 



Appuyez rapidement 
sur un bouton de 
poings... 



Le <Double Kick> 
traumatise sans aucun 
problème ! 



DEE JAY 

Style : kick boxing. 

Origine : Jamaïque. 

Taille: 1,64 m. 

Poids : M kg. 

Né le: 31 oct. Iffil. 

Hem.: 130, $9, 94. 

Groupe Sanguin ; AS. 




La belle Anglaise s'en 
vole dans les airs et 
frappe avec les pieds. 



Cammy frappe deux fois 
avec ce coup de poing. 
Elle traverse les boules. 



Pour réaliser s 
coup spécial Cammy 
rase lé sol. 



pouvez plus douter : Super SFII est le jeu de 
baston de l'année. Il détrône sans aucun 
problème Dragon bail Z 2, qui n'est pour- 
tant pas le premier venu dans le domaine ! 

On frôle la perfection ! 

Grâce à une réalisation choc, une intro dé- 
capante, quatre nouveaux personnages et 
des coups spéciaux inédits, on frôle vrai- 



Quand Dee Jay 
ne se bat pas, il écoute 
de la musique à lon- 
gueur de journée, 
allongé confortable- 
ment sur la plage de sa 
ville natale. Ses chan- 
teurs préférés sont très 
nombreux ; il avoue un 
petit faible pour 
Madonna, mais Bruce 
Springsteen ne lui 
déplaît pas... Dee Jay 
pratique depuis sa 
plus tendre enfance le 
kick boxing, dans 
l'optique de remporter 
le grand tournoi 
des Street Fighters ! 



En Angleter re, il y a 

[Angleterre 



ment la perfection. Je dis bien on frôle'fa 
perfection, car sachez d'ores et déjà qu'ya 
nouveau Street Fighter est prévu sur conscfe 
Il s'agit de Super SFII X, le dernier hit de l'ar- 
cade. . . Sans parler de l'arcade qui va 
chainement débarquer Super Street 
the Movie, en même temps que le fili 
les salles. Avec le film, deux nouvej 
sonnages sont annoncés, commi 




NOUVEAU 
PERSONN 



AU £ 
,NAGE 




CAI 

Style : close combat. 

t Origine : Angleterre. 
Taille: 1,64m, 
'^Poids : 46 kg. 
VNéele : 6 jan. 1974. 
Mensurations : 
■,51, 88. 
ipupe Sanguin : B, 

Ça swingue et ça danse en Jamaïque ! 





Cammy fait partie 
des bérets verts britan- 
niques. Elle recherche 
des personnes suscep- 
tibles de lui donner 
des informations sur 
son passé. Eh oui, 
il y a maintenant 
quelques années, 
elle a eu un terrible 
accident qui lui a fait 
perdre la mémoire. 
Elle s'engage 
dans le tournoi car, 
d'après certaines 
rumeurs, quelqu'un 
peut lui fournir 
des renseignements 
sur sa vie passée ! 
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COMiO ! 

Beaucoup de joueurs qui débutent 
à Street Fighter se demandent 
comment réaliser un <combo>. 
C'est tout simple ! Vous avez trois 
possibilités : la première consiste 
à donner deux coups normaux, sans 
laisser à l'adversaire le temps 
de se protéger. La seconde solution 
est plus efficace, mais plus compli- 
quée. Vous donnez tout d'abord 
un coup normal, suivi d'un coup 
spécial (ou le contraire). Enfin, 
dernière possibilité, vous enchaînez 
deux coups spéciaux (deux <boules 
de feu> avec Ryu, par exemple !). 




Pour le moment, nous n'avons 
réussi qu'un enchaînement 
de treize coups ! On espère faire 
rapidement quatorze dans 

les semaines à venir. 






AU FEU, AU FEU LES POMPIERS 

Lorsqu'un bonhomme se mange un <Yoga Fire> de Dhalsim (debout, 

dans les airs, ou assis... bref, dans toutes les positions possibles). 

Vous le voyez enflammé d'une façon complètement différente. Pareil 

avec le <Dragon Kick> de Fei Long, le grand <Dragon Punch> de Ken... 

C'est assez sympa comme nouveauté ! Merci, Monsieur Capcom ! 




taineSwanda (ce n'est 
pas encore définitif). 
Ce jeu devrait bénéfi- "" 
cier également d'une 
animation cinématogra 
phique comme Mortal Kombat et 
Primai Rage. Bref, que de bonnes nouvelles. 
Au fait, je n'ai pas signalé 
que Super SFII occupe 
32 Mb : bravo encore à 
Capcom, car c'est peu 
pour un jeu d'une telle 
qualité. Je n'ai plus qu'une 
chose à dire : vive Street 
Fighter, pour les siècles des siècles ! Fight ! 
Dai/, fe fighter de l'apocalypse. 



LES MESSAGES 

i vous ne connaissez pas Super 
>■ : ? ;. Street Rghter en arcade, vous serez 
; surpris la première fois que vous 
jouerez sur console. Par exemple, lorsque 
vous enchaînez votre adversaire, un petit 
message apparaît. Il indique le nombre de 
coups que l'adversaire 

a encaissés sans pouvoir réagir. 
«g- D'autres messages apparaissent en 
cours de jeu... vous les découvri- 
'«■-.■•ïf rez bien assez vite ! 



OGITHE 





tfàWi 



BEAT'EM UP 
CAPCOM - I À 1 JOUEURS 

" :, Fight "' 



&Uïli 



Les jeux de baston sont légion 
sur Super Nintendo. Vous avez 
les Street Fighter, Fatal Fury, 
Tortues Ninja, Art of Fighting... 
Ils sont tous de bonne facture 
mais n'arrivent tout de même 
pas à la cheville de Super Street 
Fighter II. 



A Les musiques qui ont 
été améliorées ! 

A Des tas de petits 
détails dans les décors. 

A Des tonnes et 
des tonnes d'options. 

VY en a pas, même en 
cherchant beaucoup ! 
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SUPER MIMTEMDO 



mE^C 



Street Racei est on nouveau 
jeu de couse do Obi soft. 
Inspire do Mario Kart, cotte 
version se veut beaucoup plus 
méchante. Los pilotes sont 
en effet plue pioches dos 
combattants de Stieet Flghtw 
que de Yoshi ou Luigi. 

Avec d'autres hits comme Zelda III 
ou Street Fighter II, Mario Kart 
est sans conteste un jeu qui a 
marqué son époque. Les programmeurs de 
chez Vivid Image l'ont si bien compris qu'ils 
ont imaginé un cocktail explosif. Pourquoi 
ne pas reprendre le principe de Mario Kart, 
c'est-à-dire des courses de voitures com- 

L O ui T H fc • ■ t 

Soyons clair : à part Mario Kart, 
on a du mal à imaginer 
un autre concurrent à Street 
Racer. Même principe de jeu, 
même représentation, mêmes 
qualités. Cependant, Street 
Racer apporte un plus : les par- 
ties à quatre. Il est cependant 
difficile de trancher entre les 
deux. Au niveau de la créativi- 
té, la médaille revient sans 
aucun doute à Mario. On peut 
en effet reprocher à Ubi Soft 
de n'avoir pas privilégié l'origi- 
nalité. Mais le plaisir de jeu 
est réel, alors inutile de se 
poser trop de questions et pro- 
fitons de l'aubaine pour nous 
éclater deux fois plus ! 

^|^^M^1MIWIII»IWIHiWIBIMIWIIMIIIini»lilillll«llB'ITl^ 





platement délirantes, assaisonnées de bas- 
ton avec des personnages façon Street 
Fighter ? Banco ! L'idée est excellente, mais 
suffit-elle à faire un bon jeu ? La réponse au 
prochain numéro. . . Non, je ne vais pas vous 
faire languir plus longtemps. 



Street Racer met en scène huit pilotes com- 
plètement barges. Leur passe-temps favori 
consiste à se mesurer sur tous les circuits 
du monde. Leurs voitures correspondent 
tout à fait à leur personnalité dérangée. Par 
exemple, Helmut Von Pointnegger est un 
baron allemand réputé pour sa virtuosité à 



Le circuit d'Hodja se situe à Istanbul. 

Sa piste est pavée et tortueuse. 

Observez bien son tracé car il possède 

de nombreux raccourcis ! 




Avec l'option <custom championship> 

vous pouvez créer vos propres 

compétitions. À vous de choisir 

les circuits désirés et leur succession 

dans le championnat. 



Les grands espaces africains sont pro- 
pices aux « tirages de bourre ». Dans 
ce décor, seules les termitières vien- 
nent rompre un peu la monotonie 
du paysage. Dans la savane, la nature 
a su rester sauvage, vous aussi I 




Nom 
HODJA 

4003 ans 

Turquie 




• Point fort : la tenue de route. 

• Point faible : la défense. 

• Armes spéciales : O champ de force magique et © le tapis volant. 

• Commentaire : Hodja est un très vieux magicien (il n'y a 
qu'à voir son âge) mais c'est un adversaire redoutable lorsqu'il 
tient un volant. Son véhicule tient plus du tapis volant 
que de la voiture de course. 
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U VOLANT 




Nom : BIFF 
Âge: 19 ans 

Etats-Uniss 



• Point fort : l'attaque. 

• Point faible : la défense. 

• Armes spéciales : O les roues de semi-remorque et le coup 
du p'rt-bull enragé. . - .. , 

• Commentaire : 8iff ne se sépare jamais de sa batte de base-bail. 
C'est un charmant garçon à condition de rester loin de lui. 




Voici le terrain de jeu de Frank : un 
cimetière sordide, dans l'ombre d'une 
maison hantée. Faites attention aux 
portions bosselées et remplies de gra- 
villons, la tenue de route est ici un 
élément important. 



piloter de vieux coucous de la Première 
Guerre mondiale. Son bolide peut ainsi se 
transformer en triplan et prendre les airs pour 
un vol plané. 

Tous les concurrents possèdent un véhicule 
particulier avec deux armes spéciales. 
Cependant, tous ont en commun une op- 
tion <nitro> qui permet d'accélérer comme 
une fusée pendant un bref instant. Puisque 
nous en sommes encore aux présentations, 
laissez-moi vous introduire rapidement les 
autres fondus. 

Voilà Hodja Nasreddin le Turc, le Japonais 
Sumo San, l'Australienne Surf Sister, Suzulu 
le sorcier africain, Frank Instein - le petit frère 



de la créature du docteur Einstein qui vient 
du fin fond de la Transylvanie -, Raphaël est 
italien et, enfin, Biff vient d'Amérique. Au 
début d'une course, on vous demande d'in- 
carner l'un de ces allumés. 

I Ida nAtitf* démonstration ? 

Chacun possède des. caractéristiques dif- 
férentes basées sur la vitesse, la maniabi- 
lité, l'accélération, la défense et l'attaque. 
En plus, le véhicule du pilote sélectionné est 
affiché avec une petite démonstration de 
ses capacités. Bien évidemment, chacun 
des ces cinglés possède des points forts et 
des points faibles. À vous de prendre le pi- 




Noni s 

FRANK 

Âge : I OO ans 

Transylvanie 



POING - 



Point fort : l'accélération. 

Point faible : la vitesse. 

Armes spéciales : O le monstre hurleur et ( 



la chauve-souris 





• Point fort : la défense. 

• Point faible : l'attaque. 

• Armes spéciales : O scies circulaires et © vol plane en triplan. 

• Commentaire : Helmut est un vieux guerrier habitué à tirer 
sur tout ce qui bouge. Son engin est difficile à maîtriser 
mais une fois en main c'est une arme redoutable. Il profite 
de sa capacité à planer pour griller ses adversaires. 
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m 



Street Racer 




Nom 

RAPHAËL 

Âge 

24 ans 

Italie 



IHriIHCi. 




Ê:k 






• Point fort : la vitesse. 

• Point faible : l'accélération. 

• Armes spéciales : O la stéréo étourdissante et © les spots 
de la disco infernale 

• Commentaire : Raphaël est un play-boy macho. Ses éternelles 
lunettes de soleil sur le nez, il ne roule qu'en décapotable. 
Son autoradio lui sert pour se débarrasser de ses adversaires 
jen les assourdissant de disco italienne. Une horreur ! 



plusieurs. O.-K., mais Mario Kart le fait aussi, 
me direz-vous. Sauf qu'il se contente de 
deux joueurs alors que Street Racer donne 
la possibilité de s'éclater à trois ou quatre. 
Et ce, sans aucun ralentissement. Vous ima- 
ginez l'exploit ! Pour cela, vous devez pos- 
séder le Multitap qui permet de brancher 
plusieurs paddles sur votre console. 




Helmut vous reçoit chez lui : un vieux 
terrain d'aviation à l'abandon. 
Il s'agit du circuit le plus « facile » 
car les trajectoires sont bien 
délimitées. À vous de faire preuve 
de ténacité pour en venir à bout. 

lote le plus à l'aise sur chaque circuit. Pour 
un circuit tortueux, mieux vaut une voi- 
ture qui tienne la route et qui dispose de 
bonnes accélérations. 
Le plus important n'est pourtant pas là. Non, 
le plus fou, c'est que vous pouvez jouer à 



Dans le feu de l'action 

À plusieurs, l'écran se divise en quatre bandes 
de taille identique. Il faut avouer que l'hori- 
zon est coupé et que la vision de la piste 
s'en ressent un peu, mais je vous assure que 
l'on oublie vite ce détail lorsqu'on est dans 
le feu de l'action. De plus, Street Racer vous 
offre deux modes de jeux supplémentaires. 
Il y a tout d'abord le mode <rumble> qui se 
déroule dans une arène de taille réduite. Le 
jeu consiste à se débarrasser dés concur- 
rents en les précipitant dans le vide. Si vous 



Les bords de mer italiens sont 

agréables à visiter mais, quand il faifl 

conduire le plus vite possible, cela 

devient problématique. Il faut faire 

preuve de grands talents de pilote 

pour ne pas se payer un palmier 

tous les cent mètres. 



Les courses à 
quatre sont déli- 
rantes. Le plus 

incroyable, c'est 
que le jeu ne 
souffre d'aucun jj 
ralentissement 



le MODE quatre joueurs 




L\e mode 
<rumfcjje> à quatre 

vous réserve de 
belles émotions. 

Attention à ne pas 

être victime de 

votre fougue.. 








L'Australie vous accueille à bras 

ouverts. Ici, le choix est simple : 

combattre pour essayer de vaincre 

ou périr dans la gueule d'un requin. I 

N'oubliez pas que les voitures ne sorti 

pas faites pour rouler sous l'eau. { 




• Point fort : la tenue de route. 

• Points faibles : l'accélération et la défense. 

• Armes spéciales : O le s'umo splash et © le choc électrique. 

• Commentaire : Sumo San vient du futur. Sa voiture possède 
des gadgets technologiques très sophistiqués. Cet ancien 
champion de sumo n'est pas handicapé par son poids, 
au contraire, il s'en sert comme arme. Avec lui vos adversaires 
ne feront pas le poids. 
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• Point fort : l'attaque. 

• Point faible : la défense. 

• Armes spéciales : © les lances du sorcier et © la charge 
du rhino-féroce. 

• Commentaires : la voiture de Suzulu est totalement écologique. 
Elle est faite à partir de branches d'arbres, de pierres et de peaux 
de rhinocéros. Il n'hésitera pas à utiliser son gri-gri sur vous 

si vous tentez de le dépasser. 




SISTER SURF 
malpoli ! 
Australie 






souffrez du vertige, essayez plutôt le mode 
<soccer>. Il s'agit d'un football classique 
où on pousse le ballon à l'aide de sa voi- 
ture. Ici tous les coups sont permis et de 
toutes façon il n'y a pas d'arbitres ! 

Le fun à chaque virage 

Enfin, si malgré sa richesse le jeu vient à 
vous lasser, il vous reste à découvrir l'op- 
tion <custom cup> qui vous laisse une to- 
tale liberté pour modifier les courses. Avec 
ce tableau, il est possible de tout para- 
métre. Street Racer est plus qu'un bon jeu, 
c'est une réussite. . i 



*» OO 09 1 



Seuls les États-Unis peuvent Offrir 
des courses démentes dans des stades ; 
bourrés à craquer. Les consignes ; 
de course au pays de Biff sont 
radicales : accélérateur à fond ; 3H§S 
et « lattages » en cascade. 



a 



• Point fort : la tenue dé route. 

• Point faible : pas vraiment ! 

• Armes spéciales : O les coussins gonflables et © le parfum 
d'extase à l'essence de rose. 

• Commentaire : Yaaaoooooh ! Surf est la seule fille de la bande. 
Elle est pulpeuse, blonde et bronzée. Lorsque les hommes 
l'aperçoivent, ils perdent aussitôt les pédales. Pratique dans 

une compétition pour éliminer la concurrence ! 



Qui plus est, le jeu est agrémenté de mu- 
siques et de bruitages très sympathiques. 
La jouabilité est excellente, la rapidité 
et la fluidité sont parfaites. Le fun est au 
rendez-vous à chaque virage, sans par- 
ler des parties que vous pourrez vous 
faire entre copains. Cette fin d'année 
s'annonce difficile car il va falloir choi- 
sir parmi un tas de bons jeux. Nul doute 
que celui-ci en fait partie. Je souhaite pour 
vous que Street Racer soit au pied de votre 
sapin le soir de Noël ! 

Longan 






CONTRE 

A La jouabilité 
est fantastique. 

AU diversité des pilotes 
et de leur voiture. 

A Les différents 
modes. 

A La possibilité de Jouer 
à quatre. 

VLe manque d'originalité 
par rapport à Mario Kart. 
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Avec Flashback et Anothsi 
World, Delphine Software 
a marqué de son empreinte la 
petite histoire des jeux vidéo. 
Dn juriste parierait mémo de 
précédents. Comme Je possède 
le papa et la maman, dans 
la mémo famille, je demanda 
la petit dernier : Blackhawk ! 
■ ■- 

Vous êtes Kyle Blackthorne, fils 
du roi Vlaros et héritier du trône 
d'Androthi. Vous étiez promis à 
un bien bel avenir jusqu'à ce que Sariac et 
ses troupes d'élite envahissent le royaume, 
chassent votre famille et assujettissent la 
population. Bien des an- 
nées après un s 
forcé, et une fois 
adulte, Kyle n'a 
.plus qu'une t 
idée en tête : 
chasser Sariac 
et ses guer- 
riers Ka'dra' 
■ Suuk de son ' 
royaume. L'épo- 
que dans laquelle 
se déroule cette aven- 
ture est une sorte de mé- 
lange entre l'héroïc-fantasy 
et un futur apocalyptique. 
Les montres ne sont pas 
sans rappeler ceux du plus 
connu des jeux de rôle, 
Dungeons & Dragons (la plu- 
part ressemble d'ailleurs à des ores). La tech- 
nologie est à un stade beaucoup plus avan- 
cée : les armes à feu sont monnaie courante 



OGITHI 



Dans la même famille, 
Flashback et Another World 
sont vraiment des jeux indis- 
pensables à toute bonne log' 
thèque sur Super Nintendo. On 
se laisse entraîner par l'aventu- 
re. Un rien de réflexion surmon- 
té d'un zeste d'action suffisent 
à ces jeux agréables et passion- 
nants... On y goûte une fois et 
on ne peut plus s'en passer ! 



1 




Une trappe n'e^t jamais borvsigne, soit elle fait apparaître une mitrailleuse 
lourde, soit une légère... ce qui est toujours une mitrailleuse. 



et les esclaves de Sariac utilisent des mar- 
teaux-piqueurs lasers. Le moins que l'on 
puisse dire, c'est que l'ambiance est 
assez étrange. Une fois créés, les 
jeux comme Flashback ou Another 
World ouvrent la voix à un genre 
nouveau sue d'autres se 
contentent de suivre. Ils mi- 
rent ainsi sur des concepts 
qui ont déjà prouvé toutes 
leurs qualités. Blackhawk fait 
parti de ces derniers, un brin 
d'opportunisme et un zeste 
de surf sur la vague du succès. 

Pour éviter le danger, mieux 
vaut savoir se faire tout petit. ^ 
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-VousJ'aurez compris, même s'il a le mérite 
d'être très bien réalisé, Blackhawk ne fis ' 
pas preuve d'une originalité fui * 
gurante. Comme Flastto 
et Another World, 1e i 
technique utiiiséeesi j 
celle du rotoscoping, 
, qui consiste à fii- 1 
mer un acteur er 
[ moui/ement pour 
■ ensuite l'incorpo- 
rer dans le jeu. Le | 
but est de rendre te ' 
déplacement di 
héros le plus réaliste ' 
possible. Question réa- 
lisme : Blackhawk ne vous I 





décevra pas. A contrario, ne 
mus ne vous attendez pas non 
plus à être surpris : les princi- 
paux mouvements du person- 
nage ressemblent à s'y mé- 
prendre à ceux de Flashback 
oud'Another World. En effet 
Kyle (c'est votre nom) . 
tire, court, saute, grimpe et fait 
des roulés-boulés exactement 
comme son homologue amné- 
sique de Flashback, 
Une nouveauté tout de même 
, àl'actif de Blackhawk : Kyle peut tirer der- 
rière lui sans se retourner. Croyez-moi .c'est 
un détail qui vaut son pesant d'or et de ca- 
cahouètes, car lorsque vous êtes pris entre 
deux feux (cela arrive), vous n'avez guère le 
temps de vous retourner pour faire face à la 
menace. 

Suivez le guide 

Pour se faire la main, et éviter de parcourir 
inutilement le petit livret qui accompagne le 
jeu, Interplay a inclut un mode entraîne- 
ment, pour permettre aux joueurs impa- 
tients de comprendre astucieusement, ludi- 
quement et rapidement la plupart des 
mouvements réalisables ainsi que les diffé- 
rentes utilisations de votre équipement. 
Malheureusement, et même si j'avoue avoir 
été séduit d'emblée par l'ambiance de 
Blackhawk, contrairement à ses précurseurs 
comme Flashback ou Another World, les 
graphismes et, d'une manière générale, 
l'aventure de Blackhawk sont finalement 
assez répétitifs. Les graphismes et les lieux 
visités ne se renouvellent pas suffisamment. 
Les monstres, toujours identiques, sont de 
surcroît de plus en plus difficiles à dégom- 



Vous laissez tomber oupas ? 



Il court bien, vous ne trouvez pas ? 



1ES MONSTRES 




Les monstres que vous rencontrez 
dans Blackhawk ne sont malheu- 
reusement pas suffisamment nom- 
breux pour pimenter l'action. De 
plus, ils ont une fâcheuse tendance 
à tous se ressembler avec, pour 
seul changement, des couleurs 
différentes. Un carton jaune aux 
graphistes ! Ils fonctionnent aussi 
tous sur le même principe qui per- 
met de les éliminer sans difficulté. 
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^lackhawk 

C'EST UN UNIVERS IMPlf < 




• Vous vous en doutez, l'univers de Blackhawk est gigantesque. Uniquement 
pour vos beaux yeux et pour que vous puissiez vous faire une idée plus précise 
de ce qui vous attend, nous vous en révélons une petite parcelle... 



mer (c'est mêm assez crispant sur la fin !). 
De plus, avec une petite douzaine de ta- 
bleaux, vous parviendrez relativement rapi- 
dement et sans trop de problème à la fin de 
cette aventure. C'est dommage : si Blackhawk 



était sorti un an plus tôt,' il aurait à coup sûr 
créé un véritable événement.-- __'_ 

Djaboû avec une épée dans te dos. 




JSk 



Trouver des bonus... ça fait toujours 
plaisir... et ça n'a jamais fait 
de mal à personne. 



À C'est un nouveau 
Flashback I 

A Les animations sont 
là très réalistes. 

A Une aventure au long 
cours. 

VDes graphismes 
un peu répétitifs. 



W Un scénario 



sans grande originalité. 
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DEVENEZ UN AS AU VOLANT DES MICRO MACHINES ! 





Micro Machines, le jeu le plus 
fun et le plus convivial de cette 
fin d'année, arrive sur Super 
Nintendo et Game Boy. 



Aux commandes d'un véhicule 
miniature, soyez le plus rapide contre la montre ou 
vos adversaires (jusqu'à 4 sur Super Nintendo et 2 
sur Game Boy), sur des parcours tracés dans les 
environnements les plus délirants : une table d'éco- 



lier (attention aux taille-crayons, stylos ou classeurs), 
un établi (attention aux écrous et boulons, aux tour- 
nevis ou à la colle), une table de cuisine (attention 
aux oranges, au miel ou au lait), un billard... 

Le choix de votre pilote vous appartient et le type de 
véhicules tels que le 4x4, la FI, le tank ou l'hélico- 
ptère est déterminé par le parcours. 

Alors à vos marques, prêt... foncez !!! 




GAME BOT 



SONY GAME UNE 



fcr.T.1:l*I»M 
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SUPER MIMTEMDO 




Comme toutes les célébrités, 
Ane a maintenant droit à une 
suite de ses aventuras. Cette 
suite s'appelle, je vous le 
donna en mille : Aero the 
ftcro-Bat t ! Qui l'eût en... 




Dans la phase skate-board, Aero l'acrobate rencontre de très nombreux 
obstacles. Il peut les franchir grâce aux tremplins. 



la fin de Aero 1 , le vil Edgar Ektor 
est mis hors circuit alors qu'il 
k tentait de s'emparer de Fun Park 
Land. Aero pensait s'être débarrassé de son 
ennemi de toujours. C'est compter sans ' 
présence du bras droit d'Ektor : Zéro, l'écu- 
reuil kamikaze ! Ce dernier sauve son maître 
in extremis alors que celui-ci tombait du der- 
nier étage de son musée des horreurs. 



OGSTHE 



E 

mmmm 
évi- t^ 



Aero 2 ressemble à Aero 
the Acro-Bat, ça me paraît évi- j 
dent. Sinon, de par son anima- I 
tion, il fait parfois penser à 
Cool Spot. Dans certains pas- j 
sages, c'est carrément du I 
Turrican (train du dernier 
niveau, niveau de la neige). I 



Le coin des nouveautés 

Le jeu reprend la maniabilité de son prédé- 
cesseur, avec de nouveaux mouvements. 
Quand Aero saute, il effectue une vrille en dia- 
gonale haute ou en diagonale basse. Ça aide 
pour atteindre des endroits inaccessibles ou 
pour cartonner les ennemis. Dans les nou- 
veautés, Aero peut maintenant vriller vertica- 
lement vers le bas, faire une glissade en pleine 
course et même se protéger des projectiles 
avec ses petites ailes. 

Aero traverse des tas de niveaux mieux dé- 
composés que dans le premier épisode. La 
gestion a été revue : plus de niveaux, moins 
de stages par niveau et des passwords. Le 
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En introduction et entre ( 

les niveaux, l'histoire vous est 

contée. Ces images sont, somme 

toute, extrêmement belles et 

colorées à souhait. Ainsi, on ne ■ 

se prive pas de les admirer. ' 




Les curés sont nos amis. 

Ils portent des masques de clown 

et soulèvent leur soutane. 

' «kit «total ! Les graphismes et les anima- 
tions ont également été revus. Je crois 
que c'est clair : c'est nettement supérieur 
graphiquement. 

Le nombre de couleurs utilisées est impres- 
sionnant et les effets de lumière sont de toute 



*00 "00000535 
f 
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beauté. Certains passages font d'ailleurs 
penser à de l'image de synthèse. Les ani- 
mations ne sont pas pour rien dans cette 
beauté. Une technique autre que celle de la 
première mouture a été utilisée. On a plus 
l'impression de se trouver devant un dessin 
animé que devant un jeu. 
Question son, je m'attendais encore à en- 
tendre quelque chose de magnifique, vu les 
musiques du premier Aero. Je ne suis pas 
déçu ! Même si les thèmes ont moins la pêche 
qu'avant, ils ont au moins le grand mérite de 
ne pas être soûlants. Franchement, je me de- 



^fi^^ijjif^lïj^jÉi 



Le niveau 
de l'usine est 
particulière- 
ment éprouvant 
pour les nerfs 
de tous les 
joueurs norma- 
lement consti- 
tués. Nous 
vous conseillons 
avant tout 
de progresser 
très doucement 
(presque sur la 
pointe des 
pieds) et avec 
tous vos sens 
en alerte (sur- 
tout la vue). 
C'est la clé 
du succès ! 



mande aussi où ils ont été cherchés des sons 
d'une telle qualité. C'est beau et ça le restera, 
foi de Lion ! 

Du gothique flamboyant 

Aero évolue dans des niveaux « à thèmes ». 
Ça commence dans une espèce d'église go- 
thique. On note un piège assez marrant : des 
cloches qui oscillent du fond de l'écran vers 
l'avant (très beau, par ailleurs). Si Aero a le 
malheur de se placer devant une cloche, il se 
fait éjecter et vient s'applatir en zoomant sur 
la vitre de votre écran ! 



$*n numéro ! 





Ça c'est le train, exactement comme 

dans Turrlcan, En résumé, 

c'est bientôt la fin. Courage, courons I 



ispose d'un tas de mimiques remarquables et notamment celles 
fedait déjà dans Aero 1 . Notez tout de même qu'il a plein d'autres 
ons, entres autres : la glissade, la vrille verticale et aussi la frime 
avec ses petites ailes. Quel flambeur ! 

BANZZAÏ 51 décembre 1994 




Voici un exemple de pourcentage 
que j'ai réussi à obtenir. Pas terrible 
hein ? Pas facile non plus... 



JKGro the Acro-Bat 




Les programmeurs sont bien 
des Américains. On doit en effet 
affronter des Russkofs... Pfff... 

Entre chaque niveau, on a droit à des images 
superbes qui racontent sommairement l'his- 
toire. Aussi, si vous parvenez à chopper le 
bon bonus dans un niveau, vous accédez à 
une phase spéciale assez marrante. Une tête 
vous accueille en zoomant et en lançant un 
« welcome » digitalisé. 

Le bureau des objets trouvés 

Ce personnage sinistre cache une vie sous 
trois petits pots et commence à les balader 
dans tous les sens avec ses mains agiles. À 
vous ensuite de trouver où elle est ! Les ni- 
veaux sont magistralement longs. Ils com- 
portent de nombreux bonus et encore plus 




de passages secrets. À la fin de chaque stage, 
on vous signale - comme pour vous narguer 
un peu plus ! - le pourcentage du nombre 
exact d'objets trouvés. Vous serez souvent 
surpris de n'avoir exploré que 40 % d'un ni- 
veau, alors que vous pensiez avoir tout trouvé ! 
Contrairement à la tradition, on n'a pas le « un 
boss par fin de niveau ». Non, c'est selon le 



bon vouloir des programmeurs. Que dire G 
plus, sinon que ces boss sont jolis et te: 
agressifs. 

Je ne passe tout de même pas à côté de 
joie de vous parier du deuxième niveau qui s 
distingue de ses petits camarades. Ici, Aer 
fait du surf des neiges. Quand il saute, m 
réalisez des figures acrobatiques en le faisa' 
tourner sur lui-même. Vous êtes noté corn»! 
dans une compétition ! Sinon, c'est de l'a 
ploration non-stop avec des pièges vraimaï 




Voici l'écran des continues. 
Les machinistes de Ea poursuite 
n'arrive pas à suivre Aero. 




Dans le monde de la zicmu, 

très apprécié par notre maquettiste 

psychédélique, on rencontre des CD. 

Propulsé par 
une cloche, 
Aero l'acrobate 
vient s'écraser 
magistralement 
le nez sur votre 
écran. Une ani- 
mation très 
réussie, vous 
ne trouvez pas ? 
Notez égale- 
ment que dans 
le verbe « pro- 
pulser », 
on retrouve 
« puiser ». Ça 
va faire plaisir 
à Djabou ça... 
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Pi>V 



Une vie en plus, 
c'est utile. 



Énergie en plus, 
ça peut servir. 




Une étoile Une vrille de feu, 

pour projectile, très puissante. 




Lui, c'est des Pour accéder à 
points en plus. un bonus stage. 



Boss, bess, biss, buss, bossï 

Les boss ne sont pas placés régulièrement dans le jeu. Ils viennent 
quand ils veulent et quand ça leur chante. Peut-être y en a-t-il d'autres ? 




énervants et des ennemis à la limite du sup- 
portable. Sur une cartouche de 1 6 Mb, les 
programmeurs d'Iguana, à qui l'on doit 
NBA Jam, ont fait tenir un excellent jeu de 
plate-forme. ■ 

On regrette toutefois que ces mêmes pro- 
grammeurs n'aient pas pris la peine d'utiliser 
toutes les possibilités techniques de la ma- 
chine. Ainsi, on a peu de traces de zooms, ro- 
tations et autres. Pas de regrets de toute façon : 
Aero 2 est un jeu de plate-forme de qualité 
qui vous collera à l'écran de votre télé pen- 
dant longtemps, surtout si vous tentez d'ob- 
tenir 100% par niveau! 

LiontheAcro-Bat2 



Sur une piste de skate-board, cet 
ours des glaces se roule en boule. 
Heureusement que son énergie est 
affichée en haut à droite. 



Le même boss qu'avant, sauf que 
cette fois-ci vous pouvez tomber 
dans l'eau à droite et à gauche. 
Prudence est mère de sûreté. 




Le Dr Dis (et non pas dix) a tout 
plein de machines infernales. 
Il les son toutes pour vous mettre 
des bâtons dans les ailes. 



Edgar Ektor en personne. 
Un petit peu long à battre mais 
si vous avez un bon stock de vies, 
ça ira sans trop de problèmes. 




Aero vient de rencontrer 
des collègues, malheureusement, 
ceux-ci sont plutôt antipathiques. 



WEICOMI ! 

Ce bonus stage, on peut s'y entraî- 
ner dans le menu des options ou y 
accéder durant le jeu. Cette tête 
vous accueille d'un « wekome » ter- 
rifiant et vous permet de gagner 

une vie, au maxi- 
m. Faites 
Mention, 




Ï&M 





À Musiques 

-A de qualité. 

Animations 
de qualité. 

Graphisme 
de qualité, 

V Vraiment pas 
grand-chose. 



9a* 

92% 
90% 

tt 90% 
NTÉRGT 



Si dé 




SUPER lUINTElUDO 



*C 



î 1992, la mois de 
i est lai 

i de tons les fans 
do La Coure des i 
(Star Wars, en ! 
le texte). Cette année c'est 



l*BetonrduIedi.¥a+U 
clora la série en b é ante ? 



uite et fin, donc, de la plus cé- 
lèbre trilogie de la planète. 
L'histoire de ce troisième volet 
commence là où prend fin celle du 
deuxième, étonnant non ! Pour ceux qui 
ont raté les épisodes précédents, je ré- 
sume la situation : Han Solo, le sympa- 
thique mercenaire, est tombé dans un 
piège imaginé par Darth Vader dans la cité 
céleste Bespin. 

Han Solo a besoin de vous 

Après avoir été plongé vivant dans un bain 
de carbone ( ce qui n'est déjà pas si 
agréable), il est remis au plus infâme gang- 
ster de la galaxie : Jabba le Hutt. En effet, 
Solo avait une dette envers ce brigand vis- 
queux. Son corps congelé est désormais 
exposé comme une vulgaire potiche. Mais 
Han a des amis qui ne l'oublient pas. 



OGITHE 



Star Wars, Empire Strikes Back 
et Return of the Jedi consti- 
tuent une suite logique, au 
cinéma comme sur console. La 
question que tout le monde se 
pose est « quel est le meilleur 
des trois ? ». Si le premier a une 
capacité de 8 Mb, le second de 

12 et celui-ci de 16 Mb, cela 
indique une progression régu- 
lière de la durée de vie des 
jeux. Donc, avantage au petit 
dernier. Le plus abouti techni- 
quement est certainement cet 
épisode : mode 7 plus rapide, 
graphismes plus fins, musiques 
et bruitages plus nombreux,... 
Vous m'avez compris ! Return 
of the Jedi se veut le monsieur 
plus de la série. 



RETURN 



TÏJ 




pour attaquer; avec le Fakon Millénlur 

Le jeu débute, une fois n'est pas coutume, 
sur un niveau représenté en mode 7. Vous 
dirigez un landspeeder sur la surface de 
la planète Tatooine. À l'intérieur se trou- 
vent Leia, Luke et Chewbacca. Ces trois 
compères ont décidé de. porter secours 
à leur ami. Une fois à bon port, vous voilà 



de la planète 
Endor. Celle- 
ci procure 
l'énergie 
nécessaire 
au bouclier ' 
protégeant 
l'Étoile 
noire et doit 
être détruite. 





Lorsqu'un des personnages ramasse 
un <Death Star Bonus>, il voit ses 
mouvements décomposés en plusieurs 
images. Cela permet de se déplacer; 
plus vite en évitant les tirs ennemis. 
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dans le repaire de Jabba. Il ne vous reste 
plus qu'à choisir parmi eux lequel va se 
charger de la mission. 
Dans certains niveaux, vous n'avez pas 
le choix : un seul personnage vous est im- 
posé. Le principe de jeu est le même que 
dans les deux précédents. À part le fait 
que Luke dispose de la Forée 
dès le début. Celle-ci lui 
permet d'utiliser son 
sabre laser à dis- 
tance, de para 
les coups, (Je 
disparaître à 
la vue des en- 
nemis et, en- 
fin, de récupé- 
rer de l'énergie. 
Avant de libérer So- 
^ r lo, ies comparses de ; 
Jabba vous donneront bien 
du fil à retordre. Sans parler de son ani- 
mal domestique : un rancor d'au moins 
vingt mètres de haut. 

Un boss gigantesque ! 

Ce rancor est caché dans les profondeurs 
de cavernes sombres et humides. Graphi- 
quement très impressionnant, ce bossesl 
sans doute l'un des plus gros qu'il m'ait 
été donné de voir sur Super Nintendo. Il 
est tellement effrayant que, la première 
fois, la stupeur fige tous vos muscles ei 
vous empêche d'avoir là moindre réac- 
tion. D'ailleurs, il faut noter que la plupart 
des boss du Retour du Jedi sont détaille 
respectable. D'accord, ils sont assez pixé- 




lises mais c'est plus agréable de lat- 
ter du monstre à grande échelle ! Après 
avoir défait Jabba, la chaleur du désert 
cède la place à la fraîcheur de la forêt 
d'Endor. Vous enfourchez un speederbike 
et survolez le sol à vitesse grand V; pour 
suivi par des éclaireurs. 

Des ours en peluche 

Ce niveau en mode 7 vous représente de 
dos sur votre engin. Si l'action est rapide, 
i! s'agit aussi du plus moche de tout le 
jeu. Je dirais même plus, je crois que c'est 
le plus laid sur l'ensemble de la trilogie. 




Chevauchant un speederbike, Luke m 
doit éviter les arbres et les tirs d'un 
édaireur appartenant aux unités 
de reconnaissances des troupes 
I de choc. Ce niveau est malheureuse- 
ment le plus bâclé du jeu. 




Chewie p 

pou' ei," , - 

Parfu !r "je 

- 

La couleur verte prédominé^ c'est normal 
(on est dans un bois I), mais pourquoi 
■ bave-t-elle sur l'ensemble du décor ? Cette 
course est: la vraie fausse note du jeu. 
Au cours de la bataille d'Endor, vous di- 
rigez Wicket, armé de son arc, à travers 
deux niveaux se déroulant dans son vil- 
lage perché dans les arbres. Il s'agit d'un 
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Return of the Jedi 



de famille 





Han Solo est un 
mercenaire au 
grand cœur. 
D'ailleurs, lui et 
Leia filent le par- 
fait amour. Son 
arme est un puis- 
sant laser blaster, 
qu'il manie 
jvec dextérité. 

ke Skywaiker 

|£u côté de la 
». Son sabre 

HMiarme des 
cw ï ers Jedi, 
ne le quitte 

:: ifs de 
ider, ses 






Armée de son fouet, Leia fait face aux gardés gamorréens de Jabba. 
Leur lâcheté n'a d'égale que leur cruauté. 



FfiLCOH 
set»! 



SCORE 



sur eiie-même. 

Wldket est un 
fe^ok. il vit avec 
K compagnons 
pans la forêt 
d'Endor, Il est 
petit mais cos- 
taud I Avec son 
arc, il aidera 
à anéantir la base 
de l'empire. 

Chewbacca fait 
partie de la race 
deswookies. 
C'est le fidèle 
compagnon 
de Han Solo. 
Tendre et affec- 
tueux, c'est un 
excellent tireur 
à l'arbalète laser. 



petit ours assez primitif,- mais qui est loin 
d'être idiot. Lui et ses compagnons Ewoks 
sont réputés pour leur bravoure et leur in- 
géniosité. La faune est assez sauvage et 
notre ami a fort à faire. 
À chaque fois que Wicket tire à l'arc ou 
saute, il émet un cri caractéristique, du 
genre « Tiiweee ! ». À ce propos, tous les 
sons du jeu sont digitalisés à partir du 




La vieille casserole volante qu'est 
le Falcon est encore assez rapide pour 
semer les chasseurs Impériaux. Pour 
détruire le générateur de l'Étoile 
de la mort, vous devez auparavant 
piloter dans des dédales de tuyaute- 
ries au cœur même de la basé, 
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Le l«o débute lorsque Luke, Leia 
et Chewbacca décident de porter 
secours i leur ami Han Solo. 
L'aventure ne fait que commencer, 



ES UÉÔ 




est l'animal domestique 
le : ;-.B:titt, Sa taille très 
inante en fait l'un 
irostbossde l'histoire 

i \i * endo. Je vous 







Ct robot est un soldat d'apesan 
teui de Empire II est j Cjùe 
a partir.du vaisseau qui effectue 
la navette entre l'Étoile noire 
et la planète Endor- Je; vous lais 
vous amuser ensemble:.. 






Voici l'infâme : 
Il règne sur une équipe : 
de brigands prêts à^tout'pou 
un peu d'argent; Les personr 
qui l'ont approché ne sont 
plus là pour en parler ! 




Une armada de destroyers vous 
attend dans l'espace. Les niveaux 
en mode 7 ont été améliorés 
par rapport aux épisodes précédents. 

film. Associés aux musiques originales de 
John Williams, cela donne un environne- 
ment sonore exceptionnel. 

Dans la continuité 

On peut toutefois regretter un manque 
d'innovations. Mais il s'agit d'un parti pris, 
celui de la continuité. Quelques amélio- 
rations sont à souligner. Les niveaux en 
mode 7 sont plus fins, un personn age sup- 
plémentaire « 
(Wicket) est I 
présent et la 
difficulté est 
mieux dosée 
que pour l'épi- 
sode précé- 
dent. La Ion- __ 
gueur des vies est acceptable (une vingtaine 
de niveaux), même si le jeu se termine en 
quelques heures en mode <facile>. À part 
quelques exceptions, le jeu respecte l'in- 
trigue et les décors du film, les puristes 
ne seront donc pas déçus. 

Langan 



=VIJJ 




^BS^ÊÊBBBmm 




Widcet, l'Ewok de la planète Endor, 
est d'un grand secours. Sa connaissan- 
ce du terrain le rend même indispen- 
sable. R2D2 fait ici office de sauvegar- 
de de position dans un niveau. 




CONTRE 

La musique de John 
Williams. 

Les niveaux en mode 7 
sont améliorés. 

Les boss sont 
plus gros. 

V Certains niveaux 
sont bâclés. 

VPeu d'innovations par rap- 
port aux volets précédents, 
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Les 

i à" sauver les 
les orphelins, les vieux, 
les vieilles, les animaux 
et les enfants... Su leur grand 
âge. Us ont décidé de prendre 

mois de repos. 

tadn travail! 



uperman ne va pas chômer : 
une mystérieuse racaille, que 
personne n'a jamais vue, a en- 
vahi les rues de la ville. Elle a décidé de 
prendre le contrôle de la ville en quarante- 
huit heures. Assez osé de sa part, quand on 
sait que Superman peut voler, envoyer des 
rayons laser en clignant dés yeux, ou dé- 
foncer des murs rien qu'avec ses poings ! 
Les sbires de cet étrange personnage ont 
de gros soucis à se faire, car Superman, 
alias Clark Kent, se prend pour un des héros 
de Final Fight, j'ai nommé : Haggar et Cody. 
Comme eux, il frappe tous ceux qui lui tom- 
bent sous la main, sans faire le moindre dé- 
tail. Normal, il est la vedette d'un beat'em 
ail, et son terrain de chasse c'est la rue. 
Inutile donc de s'attarder sur les décors des 



niveaux. 
, Comme vous pouvez 
vous en douter, les gra- 
phistes se sont fortement 
inspirés des comics américains ! Pleins de 
couleurs et tout et tout ! Les musiques, 
quant à elles, sont traditionnelles. Rien de 
génial, quoi ! 

Bagarres de rues 

Les rues grouillent de gugusses et de zo- 
nards en tous genres. Elles ont vraiment be- 
soin d'être nettoyées. Superman s'en charge 
gratuitement pour nous. Sympa le gars ! 
Souvent, les méchants arrivent par groupe 
de trois. Ils n'hésitent pas une seconde pour 
sortir des barres de fer et vous latter la tronche. 




Les ennemis deviennent vraiment 

collants dans ce niveau. 

N'hésitez pas à utiliser vos bombes. 



OGîTHt 



Batman est sans aucun 
cloute le beat'em ail qui a 
servi de modèle aux concep- 
teurs de Superman. Mêmes 

graphismes, mêmes 
musiques, même ceci, même 

cela... Bref, tout pareil 
comme Miguel, quoi ! Notez 
aussi que ces deux softs ne 
proposent pas d'options 
deux joueurs ! C'est vrai- 
ment regrettable. 



Rendez-leur la pareille, mais gardez votre 
calme et votre sérieux car un gros monstre 
vous attend à la fin du niveau. Contre lui, il 
est conseillé d'utiliser votre mégapouvoir 
(une sorte de bombe qui détruit presque 
tout). Et hop ! on passe au niveau suivant, 
là où Superman perd la vie. Aïe ! marna m/a, 




en pleine figure. Ça fait mal ? 



un pain 



Comme vous vous en doutez, les programmeurs n'ont pas négligé 
l'animation. Ils ont vraiment fait du bon boulot ! On leur dit 




._ .jotre petit Superman. Il est tout joyeux parce qu'i 
voler, marcher, donner des coups... Bref, il est heureux ! 



VOUS CONNAISSE! CERTAINEMENT l'HISTOIRE ? 

Dernier rescapé de la planète Krypton, Kar-ell échoue sur la Terre. Adopté par les K 
il découvre ses pouvoirs et son passé. Héros au cœur pur, Clark Kent prend hd" 
de Superman pour combattre ie mal. Malheureusement, Doom, un très vilain, al. - 
nier mot et parvient à le tuer. Est-ce la fin ? Non, car le code génétique de Superma 
°st inscrit dans les ordinateurs de sa base secrète. Ces derniers réussissent a le clore 
et lui redonnent vie. Pendant ce temps, trois autres Superman voient le jour : Ira 
' -îrman, un nostalgique : Superboy, un clone raté de l'original ; et un extraterrestr 
lui usurpe l'identité de Superman pour commettre ses méfaits... 
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Superman est vraiment incroyable. 
Avec simplement le bout des doigts, 
il arrive a soulever un amas 
de ferraille de deux cents kilos. 

horreur et désespoir ! Mais qui va finir le jeu 
maintenant ? Les Superman de l'ombre, évi- 
demment ! Ils sont quatre et ils attendaient 
le bon moment pour reprendre le flambeau. 
Ils possèdent à peu près les mêmes pou- 
voirs que leur géniteur et sont prêts à se sa- 
crifier pour sauver la ville. Les huit niveaux 
qui les attendent leur réservent bien des sur- 
prises ! Les obstacles sont plus nombreux 
et le scénario plus intéressant. Quand un de 
nos héros est fatigué, son copain prend le 
relais. Et ainsi de suite jusqu'au dernier ni- 
veau, où Superman réapparaît ! 

Superman, le vrai 

Tout le monde pensait qu'il était mort. . . Que 
nenni ! Il a repris quelques forces pour s'oc- 
cuper tranquillement du mégaboss qui, à la 
surprise générale, est un de vos quatre com- 
patriotes. C'est le moment où jamais de mon- 
trer qui est le vrai Superman dans cette his- 



les attaques du vrai Superman ! 

Nous avons réussi à surprendre Superman durant son entraînement 

personnel, sans nous faire remarquer, je dois dire qu'il est vraiment très 

impressionnant, surtout quand il est en forme ! 




O Utilisez 

sans cesse 

votre poing ! 



les superm 




Mya cinq Superman qui vous attendent ! 

Il existe en tout cinq Superman. Il sont tous très, très forts et veulent voir le triomphe du Bien sur le Mal ! 
Il existe en^^lg ^f^ bou|Qt . |es rues grou illent de méchants et de vilains pas très beaux. 






© Tiens, voilà 

le Superman 

Cyborg. 



«%!:,; 



O Superboy 

est né. Il est gentil 

mais sans plus. 



Les supervilains méchants sont tous aussi affreux les uns que les autres. 
Pour preuve, regardez donc ces photos prises sur le vif ! 

O Méfiez-vous de 
l'homme à canons. 
Il ne fait pas de 
cadeau ! ©Voilà 
un monstre qui 
a deux cornes. Il est 
cocu ! © Un second 
monstre, cette fois 
avec des écailles 
en plus ! © Les 
vaisseaux volants 
circulent en ville. 
© Ce punk est vrai- 
ment très laid 
comme un bœuf. 




© Écarlate 
Superman ne se 
laisse pas faire. 



One usine, 
rendlà-bas 



située à l'ouest de la ville, a été envahie par des vilains méchants. Superman, sans perure 

Iri fierfe qu ise passe. Rapidement» rencontre deux ennemis 6. Bing, bangj C'en est fin, d eu 

vant un panneau © et 
soulève à rriain$ nues 
une voiture de plusieurs 
tonnes •. Les ennemis 
vont être cueillis à fro 



BANZZAÏ 61' décer 




Super power à uttlîs 



modération ! 




toire ! Superman est un bon soft : scéna- 
rio béton, graphismes sympa et plusieurs 
personnages pour s'éclater. La difficulté 
du jeu est assez bien corsée ! 
Sans un petit problème sur les options, ce 
jeu serait un hit : on ne peut pas jouer à 
deux simultanément ! C'est dommage, sur- 



tout pour une licence aussi renommée que 
Superman ! Que voulez-vous, la perfection 
ne court pas les rues... Si vous recherchez 
l'éclate, vous trouverez votre bonheur avec 
Superman. Si vous voulez délirer avec un 
copain, vous êtes mal tombé ! 

Maître Dav 







Les barrières électriques 

ne pardonnent jamais. Faites 

donc très attention... 



Encore une partie du genre 
shoot'em up. Il y a vraiment tout 
ce qu'il faut dans ce jeu. 



On peut prendre 
plusieurspersonnages ! 

L'animation 
est nickel ! 

Un scénario 
i en béton armé. 

On ne peut pas jouer 
à deux simultanément. 
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Découvre 
des meille 



les trucs et astuces 
rs jeux de l'année ! 




Actraiser - Aladt 



Dragon Bail z 2 
Hook - Kick Ofi 
Mickey Mouse - 
Persia - Ranma 1 
Soûl Blaster - Sta 
Fignter 2' - Supe 
2 - Tortue Ninja 
Wing Command 

également : ' < 



ailleurs ce que tu ne trouves que chez rr'ous ? 

n - Another World - Batman Returns 
Rock 2 - Desèrt Strike - Dr Mario - 
Equinox - FatatFury - Flashback - 
John Madden - Mario is Missing - 
NBA JAM - Power Blade - Prince of 
2 H - Robocop 3 - Shadow Warrior - 
Trek : The Next Génération - Street 
Mario World - Tazmania - Top Gun 
- Turbo Racing - Universal Soldier - 
r 2 - Youn&Merlin - Zelda 3 - Zopl... , 





^nm^' 



mr 



SUPER IIIIMXEIUDO 




Non, je ne dirai pas que 
Mickey Mania est le jeu de 
l'année. le ne dirai pas 
non plus qu'il est le plus fan- 
tastique des jeux de 
plate-forme sur la 
Super Nintendo. Mais 
je dois bien avouer 
qu'il est génial ! Tout 
simplement... 

■JUU^ our une fois, 
jBmtSP Disney 

n'est à l'ori- 
gine de Mickey Mania ! 
C'est Sony. Bien connu de par chez 
nous, Sony a obtenu une licence 
exclusive du géant du dessin 
animé, pour produire le jeu de 
plate-forme... qui tue ! Eh bien, 
on peut dire qu'ils ont réalisé un véritable 
chef-d'œuvre ! 

Un coup de maître qui, j'en suis sûr, rendra 
vert de jalousie le géant Capcom. Rappelez- 
vous, il y a deux ans, l'éditeur japonais sort 
son Mickey, il s'agit alors d'un jeu de plate- 
forme - agréable à jouer - qui, malheureu- 




f sèment, nous a lais- 
sés sur notre faim. 
Même s'il s'est vendu 
comme des petits 
pains, Mickey à la 
« sauce Capcom » n'a 
pas eu de bonnes cri- 
tiques. Au contraire, il 
s'en est pris plein la 
} tronche : trop facile, trop 
repompé, pas assez no- 

Ul vateur. . . Bref, une mon- 
tagne de critiques des- 
tructrices ! 
Sony, loin d'être stupide, 
a étudié le problème en long, 
en large et en travers, durant deux ans. 
L'attente aura été longue, mais le vaccin ar- 
rive enfin. Nom de code : Mickey Mania ! Je 
vous arrête tout de suite si vous pensez que 
Sony a plagié le jeu de Capcom ! Interdiction 



DIS AFFREUX 



formelle de croire que Mickey 
Mania n'est qu'une pâle copie de 
Mickey. Le seul point commun entre Mickey 
et Mickey Mania, c'est... Mickey ! 
Elle a douté d'elle, la souris des studios 
Disney, après le clash de « Mickey sauce 



S QUE ÇA 



ÛGITHE 



Même s'ils portent le nom de 

de fin de niveau ne sont pas aussi la 

beaux, bien vêtus... et sourient d< 




Vous vous souvenez sûrement 

tous du premier Mickey de 

Capcom, testé dans Banzzaï 

numéro 9 (que le temps passe 

vite). Il était un peu moins 

tout : un peu moins jouable, un 

peu moins long... Bref, un peu 

moins bien que le fantastique 

Mickey Mania de Sony 




Jerez que tes monstres 
h peut le penser. Ils sont assez 
temps I C'est pas fantastique ? 



O Détruisez les petites 
roues de droite, 
en évitant les bombes w::ï 
qui tombent. 




ly est face à son 
i de toujours, 
çilaire. Ça s'an- 
once très chaud ! 



Tout le monde le sait, Mickey ne.supportepas du tout les chauves-souris et les fantômes. Eh ! bien , :e n'est pas le je 
car le château qu'elle visite en est rempli © et ©. Nos amis les monstres sont planques dans tous les coins et s appi 
quel moment. Donc, faites très attention, vous risquez de vous faire surprendre © ! 
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Pluto est vraiment le plus fidèle 

de tous les chiens. Il vous suit toujours 

et n'a jamais peur du danger. 

Capcom ». Tout le monde 
pensait qu'elle ne re 
viendrait jamais sur 
Super Nintendo et 
qu'elle resterait 
planquée au fin 
fond des États- 
Unis. Que nenni ! 
Elle déferle sur 
nous comme un 
ouragan dans un 
film catastrophe. En 
cette fin d'année, les mé- 
chants ont une idée derrière 
la tête. Ils élaborent toujours 
des plans diaboliques, dans 
l'optique de mettre la so- 
ciété en danger. En l'oc- 
currence, il s'agit de Pat 



Hibulaire. Ce gros plein de soupe est l'en- 
nemi héréditaire de Mickey. Il n'a qu'une 
seule et même idée depuis sa naissance : 
dominer le monde ! 

Mickey made in Sony 

Notre rongeur, en apprenant la chose, sort 
de son trou et nous revient tout beau, tout 
frais, tout neuf, pour un combat qui s'an- 
nonce passionnant ! Si le scénario reste 
classique, le soft est carrément fan- 
tastique ! On a droit à un jeu de plate- 
forme où Mickey doit sauter d'un 



UNE ANIMATION 

DIGNE DE WALT 

DISNEY ! 





Les freins de cette draisine sont 
morts. Restez donc très prudent 
lorsque vous montez dessus. 

endroit à l'autre, ramasser des bonus et tuer 
des ennemis... Le topo habituel, mais à la 
« sauce Sony » cette fois ! Même si je ne 
suis pas un cordon bleu, je vais quand même 
essayer de vous décrire les ingrédients qui 
composent cette « sauce » mystique. Le pre- 
mier, et le plus important de tous, est sans 
aucun doute la réalisation. Sony est devenu 
un véritable « maestro » dans ce domaine. 
Les capacités de la Super Nintendo ont été 
exploitées comme jamais. C'est un véritable 
déluge de mode 7, de zooms, de graphismes 

BANZZAÏ 65 décembre 1 994 




Mickey Mania 

incroyables et d'effets en tous genres 
auquel nous avons droit (lire notre en- 
cadré à ce sujet). Le résultat est spec- 
taculaire ! Pour nous prouver que Sony 
est bien le roi incontesté de l'image et 
du son, les programmeurs ont doté 
Mickey d'une animation superfluide. Un 
véritable exploit ! 

Le cercle des jeux 
mythiques 

Notre rongeur bouge encore mieux qu'une 
vraie souris. Le tout accompagné par 
des musiques d'enfer, bien évidemment ! 
Beaucoup de mauvaises langues pré- 
tendent qu'un jeu doté d'une réalisation 



JWCftfMS! 




À la fin de certains niveaux 
leur fait la causette et leur , 
taverne du coin (enfin, je crois I. 
deux gouttes d'eau à ses ancêtres 



.._,jes-uns de ses ancêtres. I 
,. ^ un petit quelque chose à la 
s'en doutait, ressemble comme 
vous ne trouvez pas ? 




Les égouts offrent toujours leur lot 
de surprises. Je vous aurai prévenu. 




Ne vous inquiétez pas si le premier niveau est en noir et blanc, c'est fait 
exprès. Les programmeurs rendent ici hommage à Walt Disney qui, à ses 
débuts, ne pouvait réaliser que des dessins animés en noir et blanc... 



sensationnelle n'est pas forcément un top ul- 
time. On ne compte plus les faux jeux sans 
intérêt, pourtant bien réalisés. Mickey Mania 
ne fait pas partie de cette catégorie ! Il entre 
dans le cercle très restreint des jeux mythiques. 
Ces jeux dont l'intérêt ne vieillit jamais. . . 
Bon, c'est vrai, il s'ag'rt toujours de sauter d'une 
plate-forme à une autre, de tuer des gugusses, 
etc. Mais c'est tellement plus agréable avec 
Mickey. Les niveaux - on y arrive enfin - sont 
également bourrés de tonnes surprises : entre 
les piques du premier niveau, le château du 
second, le petit train du cimetière, la forêt aux 
cerfs, la maison fantôme. .. vous ne vous en- 
nuierez pas un seul instant ! Les énigmes sont 
nombreuses, mais les passages secrets, eux, 
n'existent pas. Oui, il n'y en a aucun ! Je n'en 
ai pas trouvé un seul. 



Les fantômes profitent de l'obscurité 
pour vous attaquer. Les chenapans ! 

QQ Lb0Qù 9 




r r r3Ûftant un adepte de la non-violence, tue en général 
Irnisde deux façons : il leur lance de petits cailloux O ou rebondit 
tout simplement sur leur tête © ! 
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LA SUPER 
NINTENDO DANS 
TOUS SES ÉTATS ! 




Pour une fois, on peut dire que 
Sony - l'éditeur de Mickey Mania - 
s'est décarcassé à fond ! La réalisa- 
tion du jeu est carrément sensa- 
tionnelle ! Toutes les capacités 
techniques de la Super Nintendo 
ont été exploitées à merveille. 
Prenez par exemple le niveau 
des bois où Mickey se fait courser 
par un cerf. Là, le mode 7 est utilisé 
comme jamais... L'impression 
de réalisme est stupéfiante. Bref, 
du jamais vu. Et encore, je ne vous 
ai pas encore tout dit ! 




Dans le château, vous jouez 
à Tarzan en vous balançant 
au bout d'une corde. 



MICKEY SE CREUSE 
IES MÉNINGES ! 



Le mode 7 est aussi utilisé pour ie niveau de la tour. Pas mal, pas mal. 

L'unique reproche que l'on peut faire à Mickey 
Mania, c'est le manque de continue... 
Cependant, quand 
on connaît les ni- 
veaux comme sa 
poche, on arrive fa- 
cilement aux trois 
boss du jeu... _ 
Procurez-vous 
Mickey Mania : il e 

trop puissant. Si vous avez entre sept et 
soixante-dix-sept ans, vous savez maintenant 
ce qu'il vous reste à faire ! 

Dav la star ! 





Montez sur le dos de cette coccinelle 
avant que le feu ne vous rattrape. 






as* 




Pourquoi Mickey utilise cette feu 
pour franchir la rivière ? Parce 
qu'il n'a pas de radeau sous la main 




devez vous triturer un peu les 
méninges. Eh oui ! De temps en 
temps, il faut résoudre une énigme 
pas si évidente que ça... comme 
celle du château du niveau deux 
par exemple ! Bon, je ne vous en 
dis pas plus, afin de ne pas vous 
gâcher la surprise ! 



A La réalisation de Mickey 
Mania est mortelle ! 

A La difficulté est 
bien dosée. 

VJe n'ai pas trouvé 
de passages secrets. 
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SUPER lUINTENDO 




On ne change décidément 
pas une recette qui maiche ! 
Pou ne pas déroger i cette 
règle, nous avons droit pour 
cette Un d'année i uns nouvel- 
le mouture de NHL : NHL 96. 
Merci papa Noël ! 

lout le monde connaît la gamme 
des jeux EA Sports. Sinon, sa- 
chez que vous pouvez trouver 
dans cette gamme tous les grands sports 
américains, le football et bientôt le rugby. 
Mais, pourquoi décliner comme ça tous les 
ans une nouvelle version d'un même sport ? 
La réponse est simple, le premier marché 
d'Electronic Arts c'est l'Amérique et, comme 
vous le savez sûrement, les Américains sont 
des passionnés de basket, de base-bail, de 
foot américain et de hockey sur glace. Ils 
raffolent aussi de statistiques sur leurs idoles, 
année après année. C'est pourquoi, les NHL 
(pour ie hockey) et NFL (pour le foot améri- 
cain) en sont à leur énième édition ! 

Seul ou à cinq ? 

Pour en revenir au sport, il s'agit encore une 
fois d'une véritable simulation de hockey. 
Vous ne serez donc pas surpris de retrou- 
ver les équipes ainsi que les vrais noms des 
joueurs professionnels de la NHL (National 
Hockey League). Dans le menu principal, di- 
vers types de jeux vous sont proposés, à 
commencer par le mode <exhibition>. Il s'agit 
d'une rencontre amicale pouvant se dispu- 
ter de un à cinq joueurs, simultanément avec 
le Multitap. Vous pouvez jouer seul contre 
l'ordinateur. Mais, dans tous les cas, vous 
devez sélectionner deux équipe sur les vingt- 



0G1TH1 



Comme vous le savez sans 

doute, NHL 95 fait partie d'une 

déjà longue série de jeux 

de hockey ayant fait leurs 

preuves. Ses concurrents sont 

principalement Super Hockey 

et Brett Hull Hockey. Tous deux 

se différencient de NHL 95 

par l'utilisation du mode 7 

mais reste tout de même 

plus action que simulation. 




Ça y est, le match commence ! La tension monte et chacun se concentre 
déjà sur le palet que va lancer l'arbitre. 



sept proposées. Les connaisseurs appré- 
cieront ! De multiples options vous permet- 
tent de paramétrer vos matchs. Vous aurez 
ainsi la possibilité de définir la durée des pé- 
riodes, de choisir entre le contrôle manuel 
ou automatique du gardien ou encore de 
sanctionner les fautes. 

Jouez aussi des crosses 

Ai-je encore besoin de vous rappeler les 
règles de ce sport ? Pour simplifier et même 
épurer, je dirais que le joueur dirige une 
équipe qui doit envoyer le palet dans le but 
du camp adverse pour marquer. Ce serait 
plus simple si les adversaires ne jouaient 
pas des crosses. Le match commence après 
une rapide présentation des deux forma- 
tions. On vous indique le nom des joueurs, 
leur numéro ainsi que le poste qu'ils occu- 
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La maîtrise de la rondelle est 

un élément important pour garder 

une emprise sur le match. 

pent. À première vue, il semble qu'il n'y ait 
pas d'innovations majeures. Le terrain est 
toujours vu de dessus et « scrolle » correc- 
tement sur plusieurs écrans. En revanche, 
les graphismes et les animations ont été lé- 



5ë 



SëSsSB'*ïfc!! 




If « 
aire de jeu 

C'est sur ce terrain de glace, couleur bleu ciel, que vous vous 
défoulez sauvagement en vous disputant le palet (appelé 
aussi rondelle au Canada). Pour les dimensions du terrain, 
plus besoin de consulter la fédération, Banzzai vous dit tout : 
de 56 à 61 m. de long et de 26 a 30 m de large. À titre indica- 
tif : la cage de but est plus petite : 1,83 m de large sur 1,22 m 
de haut. Le tout consiste à faire rentrer le palet, ou la ron- 
delle, à l'intérieur pour marquer un but. La rondelle est 
minuscule, comme vous l'avez 
remarqué, elle ne mesure que 



7,62 cm de diamètre sur 
2,54 cm d'épaisseur. À 
vous de jouer mainte- 
nant. Une remarque 
encore : NHL 95 per- 
met, à condition d'uti- 
liser le Multitap, de 
jouer à cinq. Comme 
vous le savez, le hoc- 
key se joue à six : à cha- 
cun son joueur donc, il 
suffit de laisser le goal à 
l'ordinateur ! 
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VENDI 
ECHANGE! 




Des jeux, des consoles, du 
matériel informatique, du 
matériel TV-Vidéo-HI-FI, des 
disques, des CD, des bandes 
dessinées, du matériel photo, 
des pin's, des collections de 
toutes sortes, des livres, des 
magazines, des K7 vidéos sur 
le 361 5 INFO PA... 




NHL 95 



S 



<* 



■a* 



j?-5 








En appuyant sur <start>, vous faites 
apparaître un écran d'options (ralenti, 
statistiques, etc.). 



Le but adverse n'est plus qu'à quelques centimètres. Vous tentez 
votre chance avec un superbe shoot. 




gèrement améliorés. Les personnages sont 
mieux représentés avec des graphismes un 
peu plus fins. Les actions sont très réalistes : 
les joueurs ont une certaine inertie qui donne 
une réelle impression de patinage. 

Aussi facile qu'avant 

Vous pouvez presque tout faire.: des passes, 
des shoots, des iobs, des placage. Vous 
pouvez même accrocher vos adversaires. 
Le gardien dispose de ses propres mouve- 
ments. Il arrête les tirs de différentes façons : 



en plongeant ou en faisant un grand écart. 
Le contrôle des joueurs reste identique, c'est- 
à-dire qu'il est aussi facile qu'avant. 
Comme dans tous les jeux de la gamme EA 
Sports, une option <ralenti> est disponible 
à tout moment de la partie par simple pres- 
sion sur ie bouton <start>. Cela permet de 
revoir les actions, ainsi que vos buts. En 
outre, vous avez la possibilité de modifier 
votre formation, de revenir au contrôle ma- 



Le hockey est, comme chacun 

le sait, un sport de contact. En voici 

la preuve ! 




Eh oui ! vous pouvez disputer 
une saison complète de hockey. 




Les joueurs sont parfois méchants, 

mais le hockey reste un des sports 

les plus appréciés sur tout 

le continent nord-américain. 





Quand vous marquez, tout 
l'historique du but est indiqué. 



Eh oui ! Vous pouvez aussi pousser les cages en fonçant dessus comme 
un dingue. C'est également l'indice d'un combat acharné devant le but. 

BANZ/AI 70 décembre 1994 ï^^f 




Avec NHL 95, on peut maintenant 
créer ses propres joueurs. 

nue! ou automatique du gardien, de consul- 
ter !es statistiques de la rencontre, la pé- 
riode ou bien les équipes. 

De la gestion en plus 

Il existe d'autres modes pour les plus férus. 
Le mode <practice> permet de se familiari- 
ser avec les commandes qui ne sont pas 



Un SPOR 

a nomme 



e la' part des programmeurs. 
oyez donc par vous-même:! 









M 




*i 



m 



Ndh : le hockey n'est pas un sport 
brutal ! Juste un peu ? 

bien compliquées. Le mode <season> vous 
permet de participer à une saison complète. 
Ce qui est nouveau, c'est de pouvoir gérer 
ses joueurs. Vous pouvez les vendre, les 
échanger, en acquérir ou même les créer ! 
NHL 95 est crédité d'une bonne réalisation. 
Graphismes, animations et jouabilité sont 
soignés. Cependant, les sons et les mu- 
siques sont de qualité inégale. Peut-être que 
les nouvelles versions des NHL reviennent 
un peu trop souvent. Mais il faut bien l'avouer: 
quand on aime on ne compte pas. Je suis 
sûr que tous les fêlés de la glisse attendent 
chaque année leur NHL ! 

Louis, complètement NHL 95. 






3 HATIOMAL HOCKEY 
CAME FEATUF.ES THE 
LAHDEF.3 AND VAHCO 



Une page de présentation précède 
chaque rencontre. Elle vous donne 
toutes les informations qui concer- 
nent les deux équipes en présence. 




M 



Une jouabilité 
. excellente. 

De meilleures 
animations. 



A Possibilité de jouer 
à cinq simultanément 
avec le Multitap. 

VUne ambiance sonore 
inégale. 



Devenez un véritable gestionnaire 
grâce au mode <trade players>. 




Vous venez de marquer un but 

malgré une défense adverse de fer. 

C'est comme ça chez les pros ! 
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SUPER nillUTElUDO 



EiC 



La jeu do plate-forme le pins 
fou de ta planète sort sur 
Supar Nintendo. La haros 
n'est pas un surhomme bourré 
de muscles mata un ver de 
terre. Son nom : Jim. 
qu'il faut avoir l'esprit i 
pour mettre en scène on 
lombric dans un jeu ! On seul 
homme en était capable : 
,tai 



Pim n'est pas le lombricus vulga- 
ris que l'on trouve partout. En 
^ÉÉW effet, il porte une combinaison 
spatiale perfectionnée et dispose d'un pis- 
tolet à plasma. Ce n'est pas banal pour un 
asticot ! En fait, Jim s'est retrouvé ainsi équipé 
par hasard. Cette fameuse salopette cos- 
mique provient en effet d'une autre planète. 
Elle a été volée par un amateur de costume 
étanche. Cependant, le terrible Corbeau ga- 
lactique Psycrow, qui convoite cette tenue, 
l'a prise en chasse avec son vaisseau spa- 
tial. Après un combat acharné qui se conclut 
par la destruction du cambrioleur, la com- 
binaison cybernétique se retrouve dans le 
vide intersidéral et atterrit sur Terre. 
Notre ami, qui n'est encore qu'un vermis- 
seau, se la prend sur la tête (à supposer 
qu'un ver de tête ait une terre... heu ! par- 
don, c'est le contraire I). À son contact, Jim 



0G1THE 



Les jeux de plate-forme se sui- 
vent et se ressemblent. À part 
quelques exceptions, ce genre 
ne connaît pas de réelles inno- 
vations. Earthworm Jim est l'ex- 
ception qui confirme la règle. Le 
personnage sort de l'ordinaire, i 
mais cela ne suffirait pas à en 1 
faire un jeu original. Ce qui est | 
plaisant dans Earthworm, c'est j 

que tout est dans la même 
veine. Il s'agit probablement de § 
l'un des jeux les plus délirants 
que je connaisse. De plus, la | 
réalisation est irréprochable i 
(sauf la difficulté). Bref, on en i 
redemande ! 




se métamorphose en super héros et prend 
conscience très rapidement de ses pouvoirs. 
Mais Psycrow n'a pas lâché prise et cherche 
toujours l'objet de ses désirs. 

Laideur et méchanceté 

Dorénavant, Jim est la cible principale du 
corbeau psychotique. Il doit tout faire pour 
lui échapper. Ça vous dirait de lui filer un 
coup de main ? Cette histoire n'est que le 
début. Au fil du jeu, vous découvrirez des 
monstres plus bizarres les uns des autres. 
Très différents physiquement, ils partagent 
certaines caractéristiques : la laideur et la 




Tout d'abord, on se dît qu'une 
bonne volée de gros sel calmera 

rapidement les ardeurs du monstre, r 
Puis, après avoir reçu Une baffe 
dans la tète, on négocie, on s'arrange, 
orï feinte et on se planqué ! 
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Les deux bonus de l'espace ! 
Voici deux bonus parmi les plus 
précieux du jeu. Le pistolet magné- 
tique O recharge les batteries 
de votre laser et la pastille énergé- 
tique © regonfle les accus de votre 
combinaison intersidérale. 

méchanceté. Dave Perry s'est défoulé en 
imaginant les boss de fin ! 
Il faut être tordu pour trouver de telles dif- 
formités. Jugez-en plutôt : Major Mucus est 
un tas de morve verte (bon appétit I), Doc 
Duodénum est un alien qui digère ses en- 
nemis, Prof Monkey for a Head (bonjour le 
nom !) est un scientifique dont le cerveau 
est celui d'un singe. . . Et je ne vous parle pas 
des autres, qui valent leur pesant de caca- 
huètes. Jim a de quoi se faire des cheveux, 
s'il en avait, face à ces monstruosités. 

Une fluidité démentielle 

La fluidité hallucinante et là qualité de l'ani- 
mation sont les gros points forts du jeu. C'est 
du véritable dessin animé, et je ne parle pas 
ici de dessin animé japonais avec quatre 
images par seconde ! Cette fluidité démente 
provient d'un nouveau système de pro- 
grammation, qui se veut le concurrent d'Aladdin 
(sur'Mega Drive). 

En ce qui concerne l'animation, chaque mou- 
vement a été l'objet d'un dessin sur papier, 
qui a ensuite été digitalisé puis retravaillé 







!f 



sur ordinateur. On comprend mieux pour- 
quoi iejeu tient sur une cartouche de 24 Mb 
et a nécessité sept mois de développement ! 
Les scènes et tes décors fourmillent de dé- 
tails amusants. Ainsi, si vous laissez Jim in- 
actif un moment, il saute à la corde avec son 
corps, jongle avec son arme comme un cow- 
boy ou encore perd son pantalon. 

Un jeu vraiment à part 

Lorsque Jim dégaine son arme et tire, une 
méchante flamme sort du canon tandis que 
les douilles volent à terre. Très cool ! Il y a 
aussi les expressions des personnages qui 
valent le détour. Dans une décharge, un boss 
tous vomit dessus tout ce qu'il a dans le 
ventre, un vrai régal visuel et quelle classe ! 
Earthworm Jim peut trôner sans problème 
tas votre salon ! 

D'autres détails font de ce jeu une cartouche 
vraiment à part. Dans certains tableaux, Jim 
perd sa combinaison et se retrouve aussi 
vulnérable qu'un nouveau-né. Sans elle, il 
perd de sa prestance et apparaît nu comme 
un ver (vous ne pensiez tout de même pas 
y échapper à celle-là I). Il lui faut alors la ré- 
cupérer dans les plus brefs délais s'il ne veut 
pas finir comme ver à soie. 
La beauté et la diversité des décors évitent 
de se lasser rapidement. À dire vrai, Earthworm 




Ici la compétition est rude. Le seul moyen de sauver sa peau et de récupérer 
par la même occasion un précieux continue, consiste à couper la corde 
de votre adversaire. Pour cela, il faut lui coller de bonnes mandales pour que 
sa corde ripe sur ia paroi rocheuse et finisse par rompre. Quel monde crue) ! 

Jim regorge tellement d'action, que je ne 
vois pas comment on pourrait s'y ennuyer. 
En y réfléchissant, une seule chose pourrait 
faire décrocher le joueur moyen, c'est la dif- 
ficulté. Ce jeu est vraiment très dur. 

Difficile de faire plus loufoque 

De plus, on ne dispose que d'un continue 
pour commencer. Heureusement, il y a deux 
niveaux qui reviennent régulièrement et qui 
permettent d'en obtenir. Le premier est un 
tunnel dans l'espace où il faut récolter au 
moins cinquante pastilles en évitant des as- 




Dans ce tableau, le sol a comme 
disparu ! Le but du jeu, c'est 
de cartonner l'espèce de monstre ' 
qui vous accompagne avant qu'il ne 
vous ait fait la peau. 



NOS AMIS LES GROS LOURDS 




Inévitablement et comme tout jeu de plate-forme qui se respecte un tant soit peu, vous allez être confronté 

l une myriade de boss. Au nombre de huit ou neuf, nous ne vous en dévoilons que trois pour vous laisser l'infini 

plaisir de les découvrir par vous-même. Le boss poubelle se défend à grands renforts d'enclumes 

et de cors de chasse. Celui au crochet... avec son crochet tandis que te savant fou fera tout pour 

que vous ne puissiez pas enfiler votre combi. Les gros lourds ! 
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Earthiniorm Jim 

■ atnfei 





yOUUI 



jtonnéesj^jl 

•s sont nombre es k >w, 

chtarbés,'dérae- * ■"vraisemblable; marcher tout ça 

Son ce 1- ... es malade ? Avez 





téroïdes. Dans le second, Jim egt-accroché 
à un élastique et doit se débarrasser d'un 
adversaire dans la même position. Difficile 
de faire plus loufoques ! 

Difficile de voir la fin 

Malgré toutes ces occasions, il est bien dif- 
ficile de voir la fin de Earthwotm Jim. Toutefois, 
il faut le souligner, le jeu en vaut vraiment la 
chandelle. Alors, si vous êtes un fan des jeux 
de plate-forme et que vous avez également 
l'habitude de les terminer en deux coups de 
cuillères à pot, Earthworm Jim est vraiment 
fait pour vous ! Vous n'avez même pas à hé- 
siter une seconde. 

Longan 



Jim ne s'est même pas posé qu'il 
se fait déjà sauvagement attaquer 
par un crapax à gueule béante. 
Chaud la survie I 




Ici, on repère ies monstres parce 
que leurs yeux brillent dans l'obscuri- 
té. Inutile de vous préciser qu'il 
est préférable de se déplacer aussi 
prudemment que lentement. 




après sa combinaison sans laquelle, 
on est nu comme un ver (arf !), faible 
et vraiment très lent. Voilà révélé 
devant vos yeux ébahis, la difficile 
condition des vers de terre. 



A Les graphismes sont 
magnifiques. 

A L'animation est 
magnifique. 

A La folie du jeu 
est sensationnelle. 

A La jouabilité est 
extraordinaire. 

Via difficulté 
un peu en deçà. 
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classique des 




enfin disponible s 




stiqué, partez à la rescousse de 



soldats américains, prisonniers d ; 
organisation terroriste. 

Une animation et des graph 
tout droit issus de l'Arcade. 
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SUPER nillUTElUDO 




Dragon raconta l'histoire d'an 
mythe : Bruce Lee ! Ge petit 
homme, que beaucoup de gens 
adulent, est décédé il y a déjà 
vingt-et-on ans. Tel le phénix, 
il renaît de ses cendres 
en ce mois de novembre 1994 
su Super Nintendo ! 



Il était temps ! J'en avais assez de lut- 
ter à Super Street Fighter II, de com- 
battre à Fatal Fury, de guerroyer à Shaq 
Fu ! Il me fallait autre chose... Dragon, par 
exemple ! Ce beat'em up, édité par Virgin, 
retrace en mode <story> (contre l'ordina- 
teur) l'histoire de BruceLee. ^^^ 
On ne pouvait pas faire mieux. ^9Jk 
Tous les rivaux que Bruce Leè ^ 
a rencontrés font leur apparition dans 
Dragon. Ils peuvent effectuer des dizaines 
de coups et anéantir en un clin d'œil tous 
ceux qui s'opposent à eux. Gros problème, 
il est impossible de les choisir. On ne peut 
s'exprimer qu'avec Bruce Lee. Virgin a pri- 
vilégié le côté « Bruce Lee » au côté « jeu de 
combat ». Je dois dire qu'ils ont bien réussi 
leur coup. Le Dragon, comme on le sur- 




GITHE 



Difficile de comparer Dragon 

à d'autres jeux de combat. 

Dans tous les jeux de baston, 

on peut choisir au moins huit 

personnages (dans Super 

Street, il y en a carrément 

seize !). Sachez aussi que c'est 

la première fois qu'un jeu de 

baston essaie de retracer "* 

de Bruce Lee ! 



I 



u ae 
la vie 

m mmtmm 



Il II 

IE BRUCE LEE STORU 



nommait, est revenu à la vie ! Il ne s'est pas 
réincarné sous une autre forme. Il est là, de- 
vant vous, en pixel et en sprite ! 
Bruce Lee fait plaisir à voir. Comme au bon 
vieux temps, il saute, frappe avec les 
poings, les 




pieds, 
les cou- 
des.. Et il" 
exécute aussi 
quelques attaques ) 
spéciales qui, as- 
surément, en feront tom- 
ber plus d'un dans les vapes. Les combats 



se déroulent en un round. Si vous rampa 
tez la victoire, vous luttez conte 
un autre protagoniste, jusqu'à 
triomphe final. Si vous pet 
dez, vous avez dro; 
à trois continues 
Lorsque vooi 
usez ces îroii 
chances supplé- 
mentaires, vous vous heurte; 
au fantôme mystique, dansli 
monde des morts. Pour la petite ri 
toire, sachez que Bruce Lee faisait des 
cauchemars. À chaque fois, un spectre ve 
nart lui trancher la gorge avec une hallebarde 
Cet esprit, Bruce ne l'a jamais oublié. Voili 
qu'aujourd'hui, il le retrouve dans Dragon 
pour une lutte sans merci ! Dragon, c'es 
assez rare pour être signalé, permet à deu 
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bat dam une arène 
contre un Japonais, ressemblant 
étrangement à Chung-li de 
Bloodsport (un film où Jean-Claude 
Van Damme tient îa vedette). 
Il doit prouver ici que sa technique 
est supérieure à celle de son adver- 
saire ! On remarque, au passage, 
quelques juges qui sont venus 
assister en connaisseur au combat I 
Excellent pour faire ses preuves... 



les eutstmers chinois attaquent i 

Si vous avez vu le film Dragon, ce décor vous dit certainement 
déjà quelque chose ! Il est en effet directement tiré de ce.dernier, 
dont je vais même vous parler... Peu de temps après son arrivée 
aux États-Unis, Bruce Lee parvient à se faire embaucher dans un restau- 
rant chinois, dans le quertier chinois évidemment. Tous les jours, 
il fait les yeux doux aux plus belles serveuses. Seulement, il y a un 
petit problème : cela ne plaît pas du tout aux deux cuisiniers, qui déci- 
dent alors de le tuer (vous me direz que le scénario est peut-être un 
peu mince mais il se révèle être un excellent tremplin à ce fiim de bas- 
ton et de kung-fu). Au programme : des machettes très aiguisées... 
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LES ATTAQUES 
À DISTANCE MOYENNE ! 

Tous les coups suivants permettent de réaliser des enchaînements. 
Ce n'est pas Street Fighter II, mais on s'en approche ! 



COUP DE MANCHETTE 



S* 

0-- 



COUP DE F 


IEDÀ 180° 


F 


l 

1 * . -* 


>. 


\ 



Vous retirez un max 
d'énergie avec le coup 
de manchette. 



COUP DE PIED 
GRAND ECART 



Ne faites pas de quartier ! Assénez donc 

directement deux coups de pied mortels 

à votre rival. 




Pour éviter l'encercle- 
ment, utilisez le coup 
de pied grand écart ! 



Étrange... Bruce Lee Bruce est certain de rem- 

n'utilisait jamais ce coup porter la victoire lorsqu'il 
de pied dans ses films. utilise ce coup de pied. 



peurs d'en découdre en même temps contre 
l'ordinateur. Original, non ? Pour être plus 
exact : un gros corrompu est opposé à une 
équipe de deux compétiteurs sans peur : les 
frères Bruce Lee ! L'union fait la force ! Cette 
union, vous pouvez la renouveler en mode 
<battle>, ou la parfaire, en appelant un troi- 
sième joueur ! On peut, à l'aide d'un Multrtap, 



jouer à trois en même temps. Mais, cette 
fois-ci, chacun pour soi. Alors, combattons- 
nous seuls, ou ensemble ? 

Devenez le maître du kung-fu 

Bruce effectue environ une vingtaine de mou- 
vements différents. Certains disent que c'est 
peu, d'autres déclarent que c'est ridicule. 



BRUCE 

L E E 
STO R Y 

ruce Lee est un mythe. Il 
découvre par hasard le kung- 
_ fu et devient rapidement un 
des meilleurs combattants du pays. 
Adolescent, il ouvre même sa propre 
école et enseigne déjà son savoir 
jusqu'au jour où il se fait remarquer 
par des producteurs de cinéma. Il 
tourne alors La Fureur du Dragon, 
La Fureur de vaincre, Le Jeu de la 
mort, Opération Dragon... Durant le 
tournage de son dernier film, Bruce 
meurt d'un œdème cérébral. On est 
en 1973, il a à peine trente-deux 
ans, Son fils, Brandon Lee, pratique 
également les arts martiaux et tour- 
ne un film sur la vie de son père : 
The Crow (Le Corbeau). Il meurt, 
comme son père, sur un tournage à 
la suite d'un accident. Brandon n'a 
pas d'enfants et la légende est réel- 
lement finie ! Notez au passage que 
Canal Plus diffuse en ce moment un 
documentaire sur la vie de Bruce Lee. 



No problemo, Virgin a tout prévu ! Lorsque 
vous rossez votre ou vos ennemis, vous éten- 
dez une petite barre d'énergie, en haut à 
gauche de l'écran. À un certain seuil, un 
bonus apparaît : le <Chi>. Ramassez-le pour 
accéder au mode <Fighter> et au mode 
<Nunchaku>. Ces deux modes, vous al- 
louent de nouvelles attaques. Attention à ne 



LE DRAGON RENAIT A LA VIE ! 

L'école d'arts martiaux dans laquelle se trouve Bruce est 
fort bien décorée. Sur les murs, nous pouvons voir de jolis 
tableaux qui, j'en suis sûr, valent une fortune (je les vendrais 
bien au marché noir). Le dragon, dessiné sur le tapis du 
centre, représente le meilleur élève de l'école : Bruce Lee I 





LES DEALERS DANS L'ENTREPÔT 

Grâce à cette fabrique de glaçons, des patrons de la 
pègre écoulent de la drogue. Bruce l'a découvert par 
le plus grand des hasards ! Sans perdre de temps, il 
enfile sa plus belle tenue de combat et part défier le 
videur du coin. D'après certaines rumeurs, il est l'hom- 
me le plus balèze du pays. J'en profite pour vous rap- 
I | peler que ce décor est tiré du long-métrage Big Boss... 
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ME MODf FIGHTER 

Le mode <fighter> rend Bruce Lee deux fois plus puissant et deux fois plus 
rapide. Il est regrettable que le nombre de coups soit assez limité... 




Frappez dans le bas- 
ventre de votre adver- 
saire avec ce superbe 
coup de pied retourné. 



Bruce, lorsqu'il se 
concentre, donne 
des dizaines de coups 
de pied à la seconde. 



Bruce ne connaît pas la 
pitié. Il frappe sans 
relâche jusqu'à ce que 
l'opposant tombe... 




Bruce se prend pour 
E. Honda. Il donne 
des dizaines de coups 
de poing à la seconde. 



s'enfuiront lorsqu ils 
verront votre nouveau 
coup de pied. 



Bondissez dans les airs 
pour effectuer 
une petite cabriole. 
Peut mieux faire I 



pas donner des coups dans le vide, votre 
barre d'énergie spéciale redescend immé- 
diatement. Par la même occasion - et c'est 
dommage -, vous perdez vos deux nou- 
veaux modes de combat. Alors, fightez d'une 
manière bienséante ! 

Tout sur Bruce Lee 

Dragon, c'est sûr et certain, fera plus d'un 
mécontent On ne peut s'ébattre qu'avec un 
seul et même personnage durant tout le jeu ! 
J'en entends déjà qui crient au scandale. Eh 



bien, je leur rétorque que pouvoir incarner 
le maître du kung-fu, ce n'est pas possible 
tous les jours. 

Dragon est aussi le premier jeu de combat 
de Virgin. Soyons clément envers cette so- 
ciété qui, jusqu'à aujourd'hui, n'éditait (enfin 
presque) que des jeux de plate-forme (Cool 
Spot, Aladdin, Jungle Book, Le roi Lion...). 
N'oublions pas, en outre, que Virgin nous 
propose un historique parfait de la vie de 
Bruce Lee. Tout y est ! La réalisation, on y 
arrive, est plus que remarquable ! Les gra- 



MOTEUR ACTION ! 




Bruce Lee se trouve 
sur les lieux du 
tournage de La 
Fureur de vaincre. 
Au premier plan 
des caméras sont 
prêtes à filmer les 
scènes de combat. 
Au second plan, 
on remarque 
'école d'arts mar- 
tiaux dans laquelle 
Bruce Lee passe 
la plupart 
de son temps... 



US ATTAQUES ; 
DE PROXIMITÉ! 



Les petits coups vous permettent 

de préparer plus facilement 

vos enchaînements 



PETIT COUP 
DE POING BAS 




Le petit 
coup de 

poing sert 
essentiel le - 
kj& ment à atta- : 
™ quer. Très 
efficace 
surtout 
quand il est 
enchaîné. 

Un bon coup 
de poing 
bien placé 
dans les 
dents vaut 
mieux qu'un 
coup spécial. 
En tout cas, 
votre rival 
est fini ! 
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LE MODE NUNCHAKU 

En mode <Nunchaku>, il est quasiment impossible de vous approcher. Le nombre de coups est limité. 



iH-AQUE LATERALeBcOUPDE BÂTON I I D u NUNCHAKU I I « ASSOMMAGE » Il STRANGULA1 I 




Une technique : 
si l'adversaire 
protège son visage, 
visez les côtes. 



Pour reprendre 
votre souffle, 
tenez à distance 
votre adversaire. 



Changez constam- 
ment le nunchaku 
de bras pour décon- 
centrer l'adversaire. 



Votre ennemi 
vient de se prendre 
le nunchaku dans 
la tête. No good ! 



Retournez votre 
rival dans les airs 



LES ATTAOUES RAPPROCHEES ! 

N'hésitez pas à utiliser les attaques rapprochées lorsque vous êtes acculé dans un coin. C'est plus efficace qu'on ne le pense. 




Un bon coup 
de genou et votre 
adversaire vous 
lâche les baskets. 



Quand l'ennemi 
tente une balayet- 
te, donnez-lui un 
coup dans le tibia. 



Bruce Lee sait tout 
faire : il saute dans 
les airs et frappe 
avec les pieds. 



Reculez et appuyez 
sur le petit poing 
pour saisir votre 
adversaire... 



Pas de pitié ! 
Écrasez donc votre 
rival lorsqu'il est 
étalé sur le sol. 



phismes, par exemple, sont plus fins que 
1 Mega Drive. Sans oublier que l'anima- 
fa du personnage est beaucoup plus fluide ! 
Enfin, quoi de plus jouissif qu'un jeu de bas- 
Ion qui, c'est une première, vous permet de 
pratiquer un vrai sport de combat : le kung- 
lylCerêve... C'est Bruce Lee. 

David Taborda et Mike Valensi. 



*¥ 


^f * 


kl T*l 




Ce marine, qui se balade toujours 
avec un poing américain, a eu 
l'audace de s'attaquer à des copines 
de Bruce Lee. Sans perdre une seule 
seconde, le petit Dragon arrive sur fes 
lieux du délit et provoque en combat 
singulier l'odieux personnage ! 



CONTRE 

A L'historique de la vie 
-'■» ^ de Bruce est parfait. 

A On peut jouer à trois 
en même temps. 

A Plusieurs modes 
de combat. 

VOn ne peut jouer qu'avec 
un seul personnage ! 
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SUPER MIMTENDO 




La jungle est une formation 
végétale arborée, qui prospère 
sous un climat chaud et humi- 
de. Peuplée par das millions 
d'animaux, alla ne connaît 
qu'une seule lai : la loi du plus 
fort ! Le plus puissant, la plus 
grand, la pins balèse, en l'oc- 
currence, c'est la lion ! 



Le lion est l'empereur d'un 
monde à part : celui des 
animaux. Quand le dan- 1 1 
ger se manifeste, il apparaît aussi \ 
vite que l'éclair et, tel un ouragan en x 
furie, il montre sa puissance. Les com- 
bats ne l'épuisent pas, la mort ne l'effraie 
pas... Il est un lion ! 

Généralement, ce grand fauve vit une qua- 
rantaine d'année. À sa mort, il « abandonne » 
le trône à son fils. .. Ce petit cours sur la vie 
des bêtes résume l'histoire du dernier chef- 
d'œuvre des studios Walt Disney. Ce des- 
sin animé a, aux États-Unis, remporté un 
succès considérable : plus de 300 millions 






W'é 



LE 



*àVJ 



Surle3615Konsol,| 

plus de 250 soluces 

complètes ! 



Roi lioN 




Entre chaque niveau, vous avez droit 
à une petite scène de transition. 

Après le premier niveau, par exemple, 

le petit Simba grimpe sur le pic 

d'une montagne. Je vous assure que 

c'est aussi beau qu'au cinéma ! 



rf* 



de dollars de recettes ! Prévu dans nos salis 
pour la fin du mois de novembre, il fait l'ob- 
jet d'une adaptation sur console. Devinez 
qui se charge de la conversion ? Je 
vous le donne en mille : c'est Virgin ! 
La société anglaise n'en est pas à 
sa première tentative. Après Aladdia 
elle poursuit sa lune de miel avec 
les Studios Disney et espère une 
nouvelle fois faire un carton ! Elle a 
toutes ses chances avec Le Roi Lion... 
Votre aventure, je vous l'ai dit, débute au fin 
fond de la jungle. Vous êtes Simba, un jeune 
lionceau qui va, dans peu de temps, suc- 
céder à son père, le roi Mufasa. . . Quelques 




Depuis six mois déjà, Dave Perry 

ne fait plus partie de Virgin 

Entertainment ! Ce génie qui, 

autrefois, gérait l'animation des 

jeux de la célèbre société anglaise, 

a créé sa propre société : Shiny 

Entertainment. Son premier soft : 

Earthworm Jim. H s'agit d'un jeu de 

plate-forme, que nous dans ce 

même numéro... En dépit de son 

départ, Virgin a doté Simba d'une 

superbe animation qui, c'est couru 

d'avance, fera pâlir de jalousie le 

Monsieur Plus des jeux vidéo. 



Simba ne peut rien faire pour stopper sa chute vertigineuse. 



L G I r H E f i U E 

Après Global Gladiators, 
Cool Spot, Aladdin et Jungle 

Boôk, Virgin continue de 
s'adonner aux jeux de plate- 




Le premier niveau 

Le premier niveau n'est pas très vaste. C'est pour cela que je vous Je décrit un 

tout petit peu. Simba, dans un premier temps, ne rencontre personne sur sa 

route Cî). Ensuite, il contourne quelques ennemis @ et C§). 

Enfin, il atteint une plate-forme qui le mène vers un dernier animal CD. 

C'est beau la vie de lion... 


forme avec Le Roi Lion. 
Une nouvelle fois, c'est beau, 
sympa à jouer... Bref, cela va 

plaire à tout le monde ! 


5v^^* v ^^dfl^J^^^H^âfl ^*^^f^ *^^3P^î sév 
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Sitrtbct sait se 



Dans Le Roi Lion, vous pouvez vous défendre de différentes façons. 
: En voici quelques-unes pour vous servir d'exemple I : 




Vous retournez 
ans problème 
œ gêneur. 



Utilisez vos Rugissez donc Allez-y i Vous Rebondissez 

griffes pour tuer pour paralyser pouvez vous rou- sur la tête 
l'assaillant. vos ennemis. 1er en boule. de vos ennemis. 



mois avant votre couronnement, votre père 
est victime d'un accident. Il se fait écraser 
par un troupeau de gnous et succombe à 
ses blessures. Il laisse la place à votre oncle, 

Scar. 

La soif du pouvoir 

Vous devez donc patienter un petit peu et 
laisser votre parent gérer les affaires du 
royaume... Tout le monde le sait, les ambi- 
tieux n'ont pas d'amis ! Scar est dévoré par 
la soif du pouvoir. Il désire votre perte pour 
gouverner jusqu'à la fin de sa vie ! Sans 
perdre le temps, il ordonne à tous ses sbires 
de vous tuer. L'action commence ! 
Virgin, c'est bien connu, n'aime pas faire les 
choses à moitié. C'est pour cela qu'elle a 
'ait appel à des programmeurs et des gra- 
phistes de choc pour produire son jeu. Nous 




Une nouvelle fois, vous affrontez cette hyène. 
Elle est encore plus énervée que d'habitude... 



I est conseillé de se frotter à ce rhinocéros. 
Avec sa corne, il vous balance dans les airs et vous 
permet de franchir divers obstacles... 



/ 1; , 



*m -Jk^àâi 



36.70.23.25 



ÇtfOE 



Dans le niveau en pseudo 3D, vous évitez des hordes 
d'animaux qui n'ont qu'une envie : vous écraser. 
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l GAGNANT PAR JOUR.!!. * 

36.70.23.25 



i moyenne - a 8.76 2.19 





Tous Les Produits 

cartes,poster,etc. 

DRAGON BALL Z 

Son LA ....!!!?? 




OUVERT LE DIMANCHE^ 
^EGAWlN 7/7 1 1 h-20h 

14RUEDESGOBELINS13e 
©GOBELINS s 36.68.23.25 



Mïnnivn 



MANGAS 

CARDASS 

FIGURINES 

POSTER 

PUZZLES 

KIT DESSIN 

ETC.. DBZ 



7CINIAL..!!!» ■< 

COMMANDEZ 
PAR TELEPHONE 
ET RECEVEZ CHEZ i 
VOUS EN 24H 

AU 36.68.23.25' 
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SUR FAMICOM.SNES.MD 
NEO GEO CD.PSX.ETC... 



JX D'occaz a partir 
FAMICOM/SNES 99F 
GAMEBOY 59F 

GAAAEGEAR 69F 

MEGADRIVE 69F 



NEO GEO 



249F 




Quand Simba reste immobile, des 
petits papillons viennent faire joujou 
avec lui. C'est joli l'amitié I 





Souvent, les singes vous balancent 

d'un endroit à un autre 

sans vous demander votre avis... 



Pour ne pas se compliquer la vie, Simba saute au-dessus de l'ennemi. 




Juste avant de commencer votre 
aventure, vous voyez votre ami Timon. 
Il annonce que la partie débute. 



ne sommes pas déçus ! Simba, le lionceau 
que vous dirigez, évolue dans des déeors 
très colorés, fidèles à l'esprit Disney. C'est 
beau et ça me plaît ! On remarque tout de 
même quelques trames dans certains ni- 
veaux. Indigne de la Super Nintendo ! 

Des niveaux labyrinthiques 

Le héros principal, Simba, est fort bien animé. 
Malgré le départ du grand Dave Perry, Virgin 
s'en est bien tiré. On n'est pas mécontent 
du résultat. Vous pouvez même tout faire : 
grimper aux arbres, gambader dans les prai- 
ries et même jouer avec les papillons ! 
Pour vous défendre des animaux que vous 



rencontrez sur votre route - hyènes, cor- 
beaux, singes, etc. -, un seul moyen : le 
rugissement. Souvent, vos ennemis res- 
tent paralysés de peur. Ils ne peuvent donc 
plus se défendre ! Profitez-en pour leur re- 
bondir dessus et les éliminer... 
De temps en temps, vous croisez quelques 
amis. Ils sont prêts à vous filer un coup de 
main ! Mais, je ne vous en dis pas plus! 
Vous ferez leur connaissance par vous- 
même bien assez vite. . . Chaque niveau re- 
gorge de pièges et de dangers que vous 
devez astucieusement contourner. 
Bien entendu, il faut mémoriser parfaite- 
ment le chemin que vous empruntez : les 



Simba est un lion ! 

Comme dans tous les jeux que Virgin édite, l'animation du héros est fantastique. Malgré le départ de Dave Perry, 
c'est très réussi aussi dans Le Roi Lion. Il suffit de regarder Simba s'amuser pour s'en assurer. 




^msk-^j 



Frappez votre Sans crainte. Saisissez 

adversaire : vous pénétrez- fermement 
vous êtes le roi. dans une grotte, votre ennemi 



Simba court Attention, 

dans la grande c'est parti à 
prairie... nouveau. 



Accrochez- 
vous, ce n'est 
pas perdu. 
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Ce gros singe n'a pas mange 
de petit lionceau depuis belle lurette. 
oyez ce que je veux dire... 



Vous vous trouvez enfin nez à nez 
avec votre oncle. Une bataille s'enga- 
ge pour la conquête du royaume... 



Vous voyez le petit lion lumineux 
à côté de Simba ? Touchez-le ! 
Désormais, si vous perdez, vous 
recommencez ici ! 



niveaux sont labyrinthiques ! À titre d'exemple, 
sachez qu'il m'a fallu une heure pour trou- 
ver la sortie du deuxième niveau (il y a un 
truc à trouver !). Peut-être que d'autres au- 
ront plus de chance... 

Et rugir de plaisir 

Oans la seconde partie du jeu, Simba a grandi. 
Eh oui ! Les années ont passé, mais notre 
I lion est toujours là. Il a hâte de succéder à 
. son père. Les menaces auxquelles il fait face 
sont encore sont plus grandes ! Mais, comme 
(M Le Petit Dav illustré : lion énervé ne craint 
pas les dangers ! 

Le Roi Lion de Virgin pourrait être un jeu par- 
las, je dis bien pourrait (I), si la réalisation 
n'était pas un poil bâclée ! Les digits, par 



exemple, ne sont pas toutes de qualité (je 
fais surtout allusion au rugissement de Simba, 
lionceau...). Les musiques sont peu ryth- 
mées par rapport à la version Mega Drive ! 
En outre, les tests de collision manquent de 
précision. 

Enfin, la maniabilité n'est pas toujours au 
rendez-vous ! J'ai cassé trois paddles avant 
de m'accrocher à la queue des hippopo- 
tames du second niveau (les connaisseurs 
comprendront). Qu'importe ! Malgré ces pe- 
tits défauts, Le Roi Lion est un des tops ce 
cette fin d'année. C'est un jeu de plate-forme 
que vous devez absolument vous procurer ! 
Ce qui devait être dit est dit ! 

David aime les lionnes. 




Dommage ! Simba vient de rater 
son saut. Il tombe dans le vide et 
P doit tout recommencer I 



Simba répond 
au doigt et à l'œil. 

Le Roi Lion plaira 
aux plus jeunes. 

r Dommage que la 
maniabilité ne soit pas 
toujours au rendez-vous. 
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HARWEST 
GAMES 



GRATUIT POUR 
TOUTES COMMANDES 
UN TEE SHIRT 
HARWEST GAMES 



^ HARWEST GAMES ACHAT VENTE » 

TOUT JEUX MEGADRIVE 
SUPERNINTENDO OCCASION 
AUX MEILLEURS PRIX 

PAIEMENT CASH 



/^GOODIES DBZ 

CARDASS 94 
RAMICARDS94 
MANGASDBZFR 
FIGURINE BATTLE 2 



BOUTIQUE 

PORTE CLESF STREET FIGHITER 
PORTE CLEFS MARIO 
MONTRE STREET U5HTER 
FIGURINE STREE-T FIGHTER 
MONTRE GAME BOY 



5F 
8F 

35 F 
99 F 



45 F 

49 F 
99 F 
79 F 
99 F 



LE CLUB 
HARWEST GAMES 



HARWEST GAMES 
CLUB 



m 



NOM DUPONT 

PRENOM . JULIEN 

N° CARTE 94 10 69 12 0000007 

LE CLUB TU VEUX DES 
CADEAUX, DES REMISES 

1 MONTRE STREET FIGHTER GRATUITE 
1 TEE SHiRT HARWEST GAMES 
TA CARTE DE MEMBRE PRIVILEGIE 
CADEAU POUR TON ANNIVERSAIRE 

CATALOGUE 

SEULEMENT 




VOUS DESIREZ DEVENIR DISTRIBUTEUR HARWEST GAMES CONTACTEZ NOUS AU 78 63 60 80 
LISTES DES DISTRI BUTEURS HARWEST GAMES • FAX 78 63 60 85 



FLAG 

C/C VAL ST ANDRE 

13100 AIX EN PROVENCE 



VIDEO GAMES CLUB 
119AVDESTLOUP 
13010 MARSEILLE 



STAR GAMES 
38 RUE FLORIAN 
30100 ALES 



CLAP VIDEO 

11 RUE DU COMMERCE 

37210 VOUVRAY 



NON STOP VIDEO 

9 PLACE DU 14 JUILLET 

47000 AGEN 



LORD VIDEO 

23 BOULEVARD CARNOT 

49100 ANGERS 



ROLLIN GAMES 

10 RUE DE RENNES 

53000 LAVAL 



PTIT HOLLYWOOD 
14 PL FAREHAM 
56000 VANNES 



VIDEOMAT 

11 AVENUE DE LA GARE 

59500 MAUBEUGE 



DISGOUNT VIDEO 

32 RUE DU CAMP DROITE 

62 200 BOULOGNE S/MER 



VIDEO LASER 3 

2A ROUTE DE BRUMATH . 

67460 SOUFFELWEYERSHEIM 



VIDEO LASER 2 

85 RUE DES JESUITES 

67100 STASBOURG 



INFO GAM E 

113 RUE A FRANCE 

69100 VILLEURBANNE 



VIDEOTEC 

22 RUE PASTEUR 

69190 SAINT FONS 



STREET GAM ES 

72 AVENUE DE VERDUN 

69330 M EYZIEU 



VIDEODISC 

2 AVENUE JEAN JAURES 

70400 HERICOURT 



PARAY VIDEO 

19 COURS JEAN JAURES 

71600 PARAY LE MONIAL 



ALPES VIDEO 

GALERIE PIEMONT SARD 

74700 SALLANCHES 



VIDEO FOLIES 

34 AV ROGER SALENGRO 

77290 MITRY LE NEUF 



INTER VIDEO 
C/C LE PREY 
88160 LETHILLOT 



CELEST VIDEO 

28 RUE DES BRASSERIES 

88200 REMIREMONT 



MICRO 2000 

5 PASSAGE DE L ECU 

89100 SENS 



PIT GAM E 

40 RUE DES LAITIERES 

94300 VINCENNES 



VIDEO 10 

10 AVE DE LA GARE 

95150TAVERNY 
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TOUS LES NEWS EN 
DIRECT : AU 78 63 60 80 



SUPER NES / SUPER NINTENDO ^ 


r GENESIS / MEGADRIVE 




DRAGON BA1X Z 3 (SUPER FAM3COM) 529 F NBA SHW DOWN 


379 F 1 


ARTOFFIGHT1NG 


419 F 


PELE 2 


389 F 


AERO THE ACROBAT 


369 F 


NBABASKETBALL95 


TEL 


AER0 THE ACROBAT 


349 F 


POWER INSTINCT 


TEL 


ACTRA1SER 2 


389 F 


NSPN BASEBALL 


399 F | 


BATTLETECH 


409F 


PGA GOLF EUROPEAN TOUR • 


389 F 


AMERICAN TAIL 


399 F 


OPERATION EUROPE 


439 F 1 


BALTZ 


399 F 


PHANTASY STAR IV 


459 F 


ANIMANIAC 


TEL 


PGA TOUR GOLF 2 


389 F 1 


CONTRA HARD COP 


399 F 


PIRATE G0LD 


359 F 


BRAWLORD 


439 F 


PIRATE OF DARK WATER 


359F 1 


COMBAT CAR 


349 F 


PIRATE OF DARK WATER 


419F 


BATTLEDOADS DOUBLE DRAGON 


299F 


POWER RANGER 


439 F 1 


COLUMNS3 


319F 


ROCK'N ROLL RACING 


399 F 


CLAYMATES 


429 F 


POPEYE'S ADVENTURE 


399F 1 


DRAGON (BRUCE LEE) 


429 F 


RAGNACENTY 


389 F 


CLAYFIGHTER 


429 F 


POPEYETHESAJLOR 


399F 1 


DOUBLE DRAGON 5 


TEL 


REBEL ASSAULT 


TEL 


CHOPLIFTER 3 


389 F 


PAC ATTACK 


349 F 1 


DICK VITALE BASKETBALL 


419 F 


SENSIBLE SOCCER 


TEL 


DRAGON (BRUCE LEE) 


439 F 


ROCK'NROLLRACING 


399 F 1 


DUNE 2 


399 F 


SONIC 3 


389 F 


DOUBLE DRAGON 5 


439 F 


SHAQ FU 


399 F 1 


ECCO THE DOLPHIN 2 


399 F 


STREET 0F RAGE 3 


419 F 


EQUINOX 


399 F 


SUPER STREET FIGHTER II 


459 F 1 


FATAL FURY 2 


429 F 


SUPER STREET FIGTHER II 


459 F 


FATAL FURY 2 


429 F 


SUPER EMPIRE STR1KE BACK 


389 F 1 


FLINK 


TEL 


SHAQFU 


399 F 


FIEVELGOWEST 


TEL 


SECRET OF MANIA 


449 F 1 


FIFA SOCCER 


349 F 


SHINING FORCE II 


TEL 


FIFASOCŒR 


389 F 


SUZUKI 8 HOUR 


389 F 1 


FORMULA ONF. 


389 F 


SHADOW RUN 


389 F 


FI ROC 2 


419 F 


STUN RACE FX 


429 F 1 


INCREDIBLE HULK 


399 F 


TITI ET CROSMTNET 


419 F 


ILLUSION 0FGA1A 


459 F 


SUPER METROID 


409F 1 


KING OF MONSTER 2 


419 F 


URBANSTRIKE 


399 F 


INCREDIBLE HULK 


4J9F 


S1MPS0M : VIRTUAL BART 


429 F 1 


LANDSTALKER 


399 F 


VIRTUA RACING 


449 F 


KING OF DRAGON 


479 F 


WORLD CUP SOCCCER 94 


349F 1 


LE LIVRE DE LA JUNGLE 


419 F 


VIRTUAL BART 


399 F 


LEGEND 


419 F 


SUPER P1NBALL 


389 F 1 


JURRASIC PARK RAMPAGE 


409 F 


TECMO SUPER BASSEBALL 


439 F 


LE LIVRE DE LA JUNGLE 


409F 


SUPER TETRIS 2 


399 F 1 


MARIO ANDRETTI 


389 F 


WORLD CHAMPION S0CŒR 2 


379 F 


LEMMINGS 2 


489 F 


TECMOO NBA BASKETBALL 


389 F 1 


MORTAL KOMBAT 2 


419 F 


ZERO TOLERANCE 


399 F 


LETHAL ENFORCER 


459 F 


TURNANDBURN 


429F 1 


MONSTER WORLD IV 


439 F 


INTERNATIONAL TENNIS 


399F 


LUF1A 


459 F 


VORTEX 


439 F 1 


MEGA BOMBERMAN 


TEL 


TROY A1KMAN NF FOOTBALL 


439 F 


MAXIMUM CARNAGE 


449 F 


WORLD CUP SOCCER 94 


389F 1 


MARKO'S MAGIC FOOTBALL 


TEL 


DYNAMITE HEADY 


4*I9F 


MORTAL KOMBAT 2 


459 F 


WORLDHER0 2 


439 F 1 


NBA SHOWDOWN 


389 F 


MAXIMUM CARNAGE 


419 F 


MISTER NUTZ 


359 F 


FINAL FANTASY 3 


439 F ! 


NBAJAM 


389 F 


SPARKSTER 


36>F 


MEGAMANX 


389 F 


LORD OF THE RING 


409F 1 


MLBPA BASSEBALL 


389 F 


SONIC &KNUCKLE 


429 F 


NHL HOCKEY 94 


389F 


SPARKSTER 


399 F 1 


NHLPA 95 


419 F 


POWER RANGER 


399 F 


NBAJAM 


409F 






OPERATION EUROPE 


439 F 


LETHAL ENFORCER 2 


429 F 








lOUT RUNNER 


379 F 


TTNY TOON ADVENTURE 


369 F 


GAME BOY 














DONKEY KONG 


239 F 


FALADDIN 


199 F 1 




SEGA (. 




LE UVRE DE LA JUNGLE 


229 F 


COCA COLA K1C 


199 F 


BRUTAL 


389 F 


HEARTOFALIEN 


399 F 


MORTAL KOMBAT II 


249 F 


CHOPLIFTER 


229 F 


DARK WÎZARD 


369 F 


DUNE 


399 F 


POWER RANGER 


209 F 


GP RIDER 


229 F 


DRAGON 1 S LAIR 


429 F 


BATTLECORP 


349 F 


ROBOCOP VS TERMINATOR 


209 F 


JURASS1C PARK 


189 F 


JURASSIK PARK 


399 F 


NBAJAM 


399 F 


SA1LOR MOON 


149 F 


MS PAC MAN 


209 F 


MEGA RACE 


359 F 


ANDROID ASSAULT 


399F 


ZELDA 


229 F 


MORTAL KOMBAT II 


279 F 


MORTAL KOMBAT 


319F 


REVENGERS OF VENGENCE 


359 F 


STOPTHATROACH 
CONTRA 


219 F 
229 F 


ROBOCOP VSTERMINATOR 
SENSIBLE SO0CER 


219 F 
2J9F 


COOLSPOT 

REBEL ASSAULT 


409F 
369 F 


LETHAL ENFORCER (AVEC PISTOLET) 
459 F 


MEGA MAN 5 


229 F 


SONIC SPINBALL 


199 F 


RISEOF DRAGON 


379 F 


LETHAL ENFORCERS 2 


389 F 


NBAJAM 


249 F 


SONIC 3 


199 F 


SHINING FORCE 


449 F 


SOUL STAR 


359 F 


DOUBLE DRAGON 


189 F 


INCREDIBLE HULK 


269F 


TOMCATALLEY 


399 F 


MEGA RACE 


369 F 


MICKEY MOUSE 


219 F 


LE UVRE DE LA JUNGLE 


239 F 


WORLD CUP USA 94 


379 F 


CRIME PATROL 


389F 


NINJA BOY 2 


169 F 


CAESAR PALACE 


^Ê 


CITFFANGHER 


359 F 






DRACULA 


209 


DAFFY DUCK 


249 F ^H 




















ACCESSO 












SUPER GAME BOY ' 


mi 


219F 




DEVENEZ DISTRIB1 


JR HARWEST GAI\ 


1ES 


ADAPTATEUR AD 29 TURBO 


89F 


SUPER 6 avec 2 MANETTES 












ADAPATEUR MEGA KF.Y 79 F 
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Vons an rêviez, c'est fait ! 
Même si ia label dlndy 
est très vendeur, les 1 
existâtes étaient relativement 
décevantes. Pou palliai ce 
léger manque dans ii 
des consoles, on se 
loppeut : Activision. Dn seul 
jeu : Pitfall. 

k lus de dix ans après la sortie de 
'Pitfall sur la VCS 2600 d'Atari, 
l'aventurier le plus connu de la 
planète, après Indiana Jones, débarque sur 
la Super Nintendo ! Ceux qui ont eu l'occa- 
sion d'exercer leurs talents de joueurs sur 
l'ancienne version seront surpris de décou- 
vrir un Pitfall carrément relooké. 
En effet, on passe de trois pixels en deux 
couleurs à un delirium graphique complet. 
Vous êtes aux commandes d'un aventurier, 
tout ce qu'il y a de plus classique sur terre. 
Affublé d'un chapeau de safari, d'une veste 
en peau, vous devez récupérer votre papa. 

Un dédate de pièges 

Papa a été kidnappé par l'esprit du jaguar 
de la jungle amazonienne. Un dédale vert 
de pièges infernaux vous attend. Que seul 
les virtuoses du paddle vaincront ! Pour venir 
à bout des temples maudits de la jungle, vos 
seuls amis sont un fouet et un lance-pierres. 
Je ne plaisante pas ! Votre victoire n'aura 
d'égale que votre capacité à trouver des 
cailloux tout au long de votre périple. Les 



OGITHE 



H 



Il est dur de choisir des jeux 

de plate-forme en cette périod 

de fêtes de Noël, Si Pitfall se 

démarque par ses originalités et 

son animation, d'autres ont 

également les moyens de sortir 

de la masse. Pour ne citer que 

les meilleurs : Donkey Kong 

Country et Earthworm Jim, 

Le premier innove par ses 

graphismes et sa musique, alors 

que le second se fait apprécier 

par son originalité et sa 

réalisation. Dur, très dur 

de faire un choix 




Comme Indianâ Jones, il vous faut fuir devant cette roue de pierre, 
si vous ne voulez pas ressembler à une crêpe. 




.Tel Tarzan sur une fiane, vous 
devez secourir votre père des mains 
du méchant esprit du jaguar. 

BANZZAI ,86 décembre 1 994 



Ces fleurs exotiques permettent 
de vous propulser dans les airs 
à l'affût de bonus secrets. 



plus futés d'entre vous mettront peut-être 
leurs mains sur un boomerang, un objet des 
plus pratiques. Vous l'avez compris, Pitfall 
I aussi un jeu d'aventure. 

Plus réaliste, tu meurs ! 

S'i! se détache, et surtout, écrase ce qui 
' s'est fait jusqu'alors, c'est grâce à son ani- 
tiation exceptionnelle et sa jouabilité jouis- 
sive. L'animation est sublime. Chaque mou- ■ 
j «ement du héros est travaillé à la perfection. 
Lorsqu'il se balance à une liane, il ne se 
contente pas de la tenir d'une main. 
] Dans un souci de réalisme, les program- 
meurs d'Activision ont décidé de le faire se 
retourner sur lui-même. Ainsi, les bras sont 
synchronisé naturellement, comme les jambes, 




Photo symbolique de la vieille 
génération de consoles crucifiée 
par les nouvelles technologies. 



UN MONDE TRÈS ANIMÉ 

Voici un petit aperçu des différentes animations de notre ami Pitfall. 

Comme vous pouvez l'observer, le nombre des animations fait de ce jeu un 

futur hit. H est donc possible de réaliser toutes les combinaisons possibles et 

imaginables avec votre personnage, du simple saut au yoga. En cas de stress, 

ça aide toujours ! 





Pour sauver votre père il faut 
abattre ce monstre. Économisez 
donc des pierres explosives ï 
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Pittfall 



les hanches et même les vêtements. Votre 
personnage jouit d'une grande variété de 
positions : il saute, grimpe, rampe et s'age- 
nouille ! Pour mon plaisir, comme pour le 
vôtre, sachez que toutes ces actions sont 
très faciles à réaliser. Avec Pitfall, vous « n'use- 
rez » pas votre paddle toutes les cinq mi- 
nutes. Au contraire, ie plaisir de jouer pousse 
même le joueur à fouiner à droite, à gauche. 

Le fils de son père 

De plus, Pitfall regorge de passages secrets 
où sont cachés trésors, vies et autres bonus 
habituels. Pas tant que ça d'ailleurs, il est 
même possible de trouver des warps zones 
qui vous ramènent dans le passé. Un retour 
en arrière qui vous permet de jouer avec la 
version de 1982 ! 

Pour conclure, Pitfall est le digne succes- 
seur de son ancêtre. Pour ceux qui suivent, 
j'ajoute qu'il est le meilleur jeu de ces fêtes 
dans le domaine de l'action aventure. N'oubliez 
pas de le mettre sur votre liste de Noël ! 

Pitt, alias Fa// 



Cadeau 
bonux 










© Une vie supplémentaire pour 

le petit Pitfall. 

© Bague en diamant pour plus 

de points. 

@ Récupérez votre boomerang 

après usage. 

© Les pierres explosives nettoient 

l'écran ! 

© Trouvez des pierres pour votre 

lance-pierres. 

@ Le lingot en argent, c'est pour 

les points ! 

O Le lingot en or aussi ! mais en plus, 

© Les pièces en or, idem ! 

mais encore plus. 

© Le sablier vous donne un temps 

précieux. 

© Ce piment vous transforme 

en super Pitfall. 




Dans toutes les circonstances, 

il faut savoir adopter une philosophie 

très zen comme notre ami Pitfall. 
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Pour ceux qui ne connaissait pas la 
version de Pitfall sur la VC5 2600 
d'Atari, sachez qu'il est possible de 
trouver une warp zone vous per- 
mettant d'y jouer. Le jeu est exacte- 
ment le même dans son intégralité. 
Un clin d'oeil sympa de la part 
d'Acti vision ! 




Si vous enfoncez les pierres 
dans le mur, des passages secrets 
s'ouvrent à vous. 



' i'$' îS ■•■"-S" 
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Le mode 7 de la Super Nintendo est 
exploité à dônf sur les boules de feu 



M 



A 



L'animation arrache 
t un max ! 

Les graphismes vous pion 
i gent dans l'ambiance. 

De la recherche, de 
i la recherche et encore 
de la recherche ! 

Une bonne 
jouabilité ! 

rUne musique un peu 
délaissée au profit 
du reste ! 
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PAYEZ VOS JEUX, PAS LES INTE1EDIAIRES ! 




<& 



MKKIV MANIA 



des las de passages secrets el des effets visueh 
délirants. Une durée de vie el une musiqui 

sublime. Et ce n'est cerMinemenl pas tout ... 



THE LION KING 



.i.iblimos, de superbes 



que 



| Des animation 
apbîsmes 

erveî lieuse, voua ce que vo 
Duverez dans cette cartouche digi 

I du fabuleux film de Walt Disney ! 



TOORM/IM 



iouveau jeu de plates-formes réalisé pai 
lentueux David Perry . créateur d'Aladin. 
:enle pas seulement d'être 
trié, il est aussi original, 
, .n-j-.j, .],,;-„«!( joulouue ! 






Dragon Bail Z.3 



I Encore une fois, DB2 débatque el frappe 
5 fort ! Les nouvelles avenlutes du Super 

ran et la maniabiîté à encore été 
lliorée. Un hit en puissance... 



FATAL FIJRY 
SPECIAL 



.a légende des loups affamés ! C'est avec les 

I personnages des précédents Fatal Futy que 

is allez pouvoir combattre dans ce 

nidable jeu de combat parfaitement 

I adapté de la Neo Geo. Un hit incontestable ! 
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| SECRET OFMANA 


SNIN 1 

version FR. 1 




Un extraordianire RPC !!! Caplivanl et 

complexe à souiiail. disposant de phases 
de combat/arcade el d'énigmes ardues, ce 
jeu possède toutes les qualités pour 

séduire un joueur iioi'mak'riK'iii constitue' ! 


iïl 




smeeruflcei 
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mrnplètcmenl loufoques s' jïlïonlcnt avec 
des bolides délirants ! Le jeu le plus 
manant du dernier CES de Chicago est 
tout simplement génial à quatre 11! 


Si 


1 ^ **câ 

l5Êm 


I D0NK€V HONG 


SNIN 1 


1 Nintendo frappe très très fort ! 
1 Certainement le meilleur jeu de ces dix 


"m 




| SPARKSTER 


md/snin| 


\JA' - «* T.'Eaa>. 


1 Rocket Knight adventure 2. L'opossum 

1 folles aventures, Vous en aurez plein la 
1 vue ! fouabilité et qualité sont les deux 
M devises de Konami el de sa mascotte ! 


ijill y 1 


Ife^ff^ r* 


Ilegend 
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■ Une épopée issue des meilleurs contes de USD. 
1 Les fanas <!■-' i'-'-.ii ■■i , . ,! i: n n-.i .'■:;■■ ■■■:v- 
1 Legend réconcilie le- :i.'u\ diiïi'ntures el 1 jctton. 
1 Un li.irl.L] ri d.lniyi'eu* pt : - r i p 1 ■■_■ ■.dii; .îlli.'n.l m;i Ji> 
1 routes infestées de monstres -a ngu inaires ! 
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GRATUIT ! 

VOTRE CARDASS 
COLLECTION 
AVEC CHAQUE 
COMMANDE... 
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Nom Prénom 
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Console utilisée : MEGADRIVE □ MECA CD □ SUPER-NINTENDO D signature 

_. . Obligatoii 

OVERCAME MACHINE™ D AUTRE : 



THE GAME ZONE - CAP St OUEN - 93581 St OUEN CEDEX 
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Qté 


Prix rrc 


fotai TTC 
























emen 


Part! 
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voi (35 F pout 1 jeu, 5 


i Fp.mr.l ,1 
tarai dp la c 
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Milllc de |).L 
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M M I Expiât m'ŒI* 



rci de libellé 

c chèque à l'ordre de 




SUPER NINTENDO 



La nouvelle rient de tomber: 



La nouvelle rient de tomber 
Carnage s'est évadé sa lais- 
sant derrière mi les cadavres 
da sas gardiens... D est cruel 
et n'a aucun 

êtes sa prochaine victime. 
Letihe 



■ es rues de New York et de San 
Francisco sont victimes de la 
cranSiW. violence des gangs qui sè- 
ment la panique : à leur tête, un dé- 
nommé Carnage, assisté de Shriek 
et du Doppleganger. Tout récem- 
ment échappé de prison, Carnage 
décide de se lancer à la recherche 
de Spiderman et de son double 
maléfique, Venom, pour les dé- 
truire. Une chasse à l'homme s'en- 
gage dans les bas-fonds new-yorkais. Mais 
ça ne se passera pas comme ça : avec l'aide 
du paddle et de vos mains expertes, vous 





prenez le destin de 
Peter Parker et de 
Venom en charge. 
Vous allez remettre 
de l'ordre 
dans l'enfer 
de la jungle 
métropoli- '^BBJ 
taine. Pas fa- 
cile la vie de superhéros, n'est-ce 
pas ? Il y a quinze niveaux, plus 
durs les uns que les autres, à par- 
courir pendu à votre fil au- 
dessus des rues, des 
buildings, des labo- 
ratoires, des hôtels, 



~~MT*BBPST 



J_e <doublé smasr» (tri 
à réaliser) vous permet — 
deux méchants l'un contre l'autre. 
Elle est balèze l'araignée ' 





pas sûres non plus, Venom 
en est pour ses frais... Il se fait 
maltraiter par une jeune délinquante I 
aux cheveux longs et verts ! 

des parcs, etc. Sur votre route, des mé- 
chants survifaminés font l'impossible pour 
vous stopper... 

Une araignée radioactive 

Tout est permis ! Les coups de parapluie, 
les cheveux longs qui fouettent, les balles 
et bien évidemment les mains et les pieds. 
Rien de bien compliqué pour quelqu'un qui 
tient ses pouvoirs d'une araignée radioac- 
tive ! Carnage l'a compris, le bougre ! C'est 
pourquoi il vous envoie régulièrement des 
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3615 Kônsol, le serveur 

des jeux vidéo 
et des soluces complètes. 




I Shriek a décidé 
de faire rôtir Spidey 
sous les yeux glauques 
du Doppleganger. 



carjiojn 
alors que l'araignée 
se démène déjà 
contre le Dernogoblin. 



le dernier 
tacfe avant l'arme 
ultime qui sert 
à détruire Carnage ! 



; ici ii ucaf 

y 

' vier 



superboss à affronter. Ceux-là vous don- 
nent beaucoup plus de fil à retordre que la 
petite racaille ordinaire. 
Vous n'êtes heureusement pas 
seul dans votre lutte contre le mal. 
Une ribambelle (six, en fait,) d'alliés 
viennent vous prêter main-forte tout 
au long du jeu : Black Cat, Dagger, Cloak, 
Captain America, Fire Star et Iran Fist. Pour 
équilibrer la lutte, Carnage a fait appel â six 
, vilains : Shriek, Doppleganger, Carripn, 
|\ Morbius, Deathlock et le Dernogoblin. 
Voilà, le décor est planté, les acteurs 
sont prêts, le jeu peut commencer. 
Vous débutez dans la peau de 
Spiderman (prononcez « spaille- 
deurman ») et vous déambulez donc 
\ nonchalam- 
ment dans 
les rues de 
New York, 
listribuant régulière- 
ment des pains dans 
la tronche des mé- 
chants bri- . , 
Après 

le pre- 
mier 

niveau, vous pouvez choisir 
de poursuivre avec Venom 

ou avec Spidey. 




oands. La 
■îjîine. quoi. 
Soudain, 
votre sens 
:'araiqnée 



Et voilà le boss plus vicieux de tous : Carnage en personne... 
I vous donnera en effet bien du mal avec ses instruments de torture. 

(un truc bien pratique qui prévient 
son utilisateur du danger) vous ti- 
tille et vous indique une grosse me- 
nace sur le toit d'un immeuble. 



Vous êtes une cible l 

Ni une ni deux, vous vous lancez 
à la poursuite de cette menace 
pour l'humanité et vous décou- 
vrez... le Doppleganger, une es- 
pèce d'homme-araignée à huit bras 
et Shriek, une centrale électrique 
portable, qui vous précipite dans 
le vide. Maintenant, vous savez 
que vous êtes la cible de Carnage ! Vous 
pouvez ensuite choisir d'incarner Venom 
ou de continuer à vivre la folle chute de 
l'araignée en direct-live. Selon le choix de 
votre personnage, vous avez différentes 




Spiderman en difficulté a 
recours à la <cloak> (la 
cape) pour s'en sortir... C'est un des 
six personnages qui peuvent interve- 
nir pour vous aider dans le jeu. 



ÉVASION EN DIRECT 




Carnage n'y va pas par quatre chemins pour se faire ta malle... îl en profite pour se faire deux alliés : Shriek et le 
Doppleganger. Spiderman et Venom ont bien du souci à se faire. Cette courte animation est un prologue au jeu. 
Elle permet de se familiariser (pour ceux qui ne le sont pas encore) avec l'univers des superhéros. 
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aximum Carnage 



missions à remplir et différents rôles à jouer. 
La difficulté du jeu est croissante au fil des 
missions : ne vous endormez donc pas sur 
vos lauriers ! 

Le pire reste à venir 

Souvent, il faut du temps pour comprendre 
comment tuer un ennemi en prenant 
moins de coups possible (le Demogoblin, 
par exemple). Le pire reste à venir en la per- 
sonne de Carnage. Il a d'innombrable res- 
sources : il peut modeler ses mains comme 
il veut et en faire des armes tranchantes, 
pointues et contondantes. Ce vilain est très 
puissant et vous réserve bien des surprises. . . 
Pour les fanas du genre-, et même pour les 
autres, sachez que l'atmosphère Marvel 
Comics, qui a d'ailleurs contribué à la réa- 
lisation du soft, est très présente : une bande 
dessinée sur l'évasion de Carnage précède 
le jeu et nous met dans le bain. Bien d'autres 




Carrion ne s'attendait pas à ça ! 
L'intervention inopinée (pas tant que 
ça) de Firestar 1e déboussole et if se 
décide enfin à vous « lâcher » la tête 1 
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Inutile d'énumérer la liste des 
nombreux logiciels de baston 

qui existent sur la Super 

Nintendo. Signalons les plus 

fameux : Double Dragon 3, 

Probotector, ou encore 

Battlemaniac, Ces grands jeux 

du genre apportent chacun 

leurs améliorations. Quant à 

Maximum Carnage, il n'innove 

pas du tout et reprend même 

un personnage qui a déjà pas 

mal été utilisé en jeux vidéo. Le 

plaisir de jouer est là mais il 

manque une petite touche 

d'originalité qui classerait ce 

soft dans les tous meilleurs du 

genre. À bon entendeur... 
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Défendez-vous 
contre ces petits 
hommes très 
bien habillés 
qui vous agres- 
sent sauvage- 
ment à coup 
de parapluie ! 
Votre orgueil 
d'araignée en 
prend un coup 
(pas de para- 
pluie, cette fois). 



Au quartier 

général des 

Fantastiques, 

les petits 

droldes de 

garde ne vous 

feront aucun 

cadeau : 

méfiez-vous de 

leur lasers 

et restez très 

mobile 1 




images Marvel sont disséminées tout au 
long du jeu. Elles rythment la progression 
de l'aventure. Ce pourrait être un moyen 
de masquer la qualité du jeu, mais ça ne 
l'est absolument pas. Maximum Carnage 
bénéficie de graphismes superbes et d'ani- 
mations détaillées. Les sprites sont énormes 
et cadrent bien avec l'univers des comics 
américains. 

À vous de tisser votre toile 

Les personnages de Maximum Carnage 
disposent de nombreuses postures qui leur 
sont propres. Elles sont également très va- 
riées mais n'ont qu'un faible éventail de 
coups (personne n'est parfait !).Quant à 
l'animation des héros, elle est un peu lente 
mais tout de même satisfaisante. Un petit 
reproche au niveau des couleurs qui sont 
souvent ternes et sans aucun contraste. La 
musique est assez lassante (mais rythmée, 
attention !). Maintenant, c'est à vous d'al- 
ler tisser votre toile dans les rues (à cha- 
cun son tour de prendre des coups, non 
mais !). 

Oulan Bator 




Voici Carnage en personne, 
tel que l'a surpris notre reporter 
spécial. On peu ici l'apercevoir 
en pleine action, dans le parc munici- 
pal de la ville. Même si cela ne se 
voit pas sur cette image, nous sommes 
en mesure de vous indiquer qu'il 
assiste avec un rictus de haine 
i votre élimination. 



' La couleur et les sons 
ne sont pas à la hauteur. 
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MTEIUDO 



La Pac Mania n'est pas 
i ! Talia la Phœnix. alla 
intuiuoliement de ses 
cendres, apportant à chaque 
fois une idée ou un concept 
nouveau. La dernier rejeton 
renouvelle on genre pourtant 
ultraconnu : celui du jeu de 
plate-forme. Tsne*vous bien, 
c'est génial. Dna Ma de plus I 

Il était une fois, une très gen- 
tille famille Pac-Man qui vi- 
vait paisiblement à l'écart 
des très méchants fantômes, 
et ceci dans la non moins 
gentille région nommée 
Pacland. Notre très gentille 
petite famille y vivait en har- 
monie avec les créatures en- ^ 
vironnantes... Tout allait donc^. 
pour le mieux dans le meilleur des 
mondes. Il n'y aurait d'ailleurs pas eu de 
Pac in Time et, donc pas de jeu, si une sor- 
cière - que le bonheur d'autrui insupporte - 
n'avait invoqué un sort d'une rare puis- 
sance pour téléporter le bon père de fa- 
mille dans le passé, comme ça, rien que 
pour s'amuser; 

Retour vers le passé 

Directes, il se retrouve en 1975, en des 
temps si troubles où, pour tout vous dire, 
la Pac-Mania n'avait même pas débuté (et 
pour cause, le premier Pac-Man n'est sorti 
que quatre ans plus tard) ! À cette époque 





la boule jaune est 
un inconnu dont tout 
le monde se méfie. 
Entendez par !à 
que toutes les 
créatures de cet- 
te époque, de la 
plus inoffensive à 
a plus baièze, le 
prennent pour un en- 
nemi potentiel, et l'atta- 
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Ce jeu est-il comparable à un I 
quelconque autre jeu sur Super 
Nintendo ? M'est avis que non : 
Pac in Time est bourré d'origi- 
nalités qui ne sont propres qu'à 
lui. Imaginez un Mario qui ait 
ripaillé comme quatre jusqu'à 
lui faire le bide d'un Pac-Man. 
Collez-lui dessus le pouvoir de 
lancer sa toile comme Spidey et s 
vous aurez une vague idée de 
ce qui vous attend : un jeu de ! 
plate-forme de la meilleure 
veine. Absolument ! 



Comme dans les Pac-Man classiques, 
il faut en effet digérer toutes 
des tableaux pour 
enir à s'en extirper. 




Pac in Time est truffé de passages 
secrets qui amènent invariablement 
de l'autre côté du tableau. Ici, 
l'entrée du passage secret, c'est 
la porte situé à droite de Pac-Man. 
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D^s pièces naturels 
moismachtoveUques! 

La nature est parfois hostile avec 

notre bonne vieille boule jaune... 

La règle à respecter scrupule use meni 

revient à Se méfier de tout, 

et surtout de ce qui est végétai 

(plantes carnivores ou lianes constrîc- 

tives qui se prennent 

pour des boas par exemple). 





Il faut un tant soit peu se remuer le bulbe pour se tirer de certains 
tableaux. Mettre la main par exemple sur la clé qui ouvrira un coffre 
ou plus généralement la porte qui vous bloquait. 



quent. Pour retrouver sa gentille petite fa- 
mille, Pac-Man doit traverser les cinq 
mondes. Il doit ainsi parvenir jusqu'au re- 
paire du crabe maléfique pour lui faire 
mordre la poussière. C'est en effet le sbire 
oltime de la méchante sorcière. Ce n'est 
qu'ensuite qu'il pourra emprunter la porte 
temporelle tant convoitée et retrouver sa 
petite vie tranquille de nos jours 1994. 
foukaydï, y a du boulot ! 

Des petits plus en plus 

Je vous imagine déjà vous dire : « Même 
si c'est Pac-Man, je vois déjà le topo... 
c'est encore un jeu de plate-forme parmi 
tant d'autres. » Eh bien, paddlers fous, loin 
de vous cette idée ! Moi qui ne suis pas un 
fervent admirateur des jeux de plate-forme, 
dès les premières secondes, j'avoue avoir 
littéralement craqué pour ce Pac in Time 
inspiré de Fury of the Furries, sorti quelques 



mois plus tôt sur Amiga, PC et, plus ré- 
cemment, sur Macintosch), 
En plus, Pac in Time d'Atreid Concept est 
doté des petits plus qui font les grand jeux : 
une jouabilité canon alliée à un plaisir de 
jeu infini (j'te jure I). Pour se sortir indemne 




ment vous 



iosez de quatre compétences. Q La corde vous 

le mutant. Cet ustensile, qui s'avère être très p 

île. Un des points forts du jeu. @ La b 

. £è n'est qu'avec elle que vous pourrez vogt 

is bulles en guise de projectiles. © Le marte. 

pour détruire les parois ou exploser les mon 

ez,-© Le tir de feu sert bien évidemment à occij 

îent aux baskets. Indispensab 

mm 




Des verset, 
des pas mures! 

Voici quelques-uns des monstres 
qu'il vous faudra affronter avant 

de retrouver votre époque. |6 
La plupart sont sensibles aux coups 

de marteau et au tir de feu, : 
sauf les fantômes qui ne peuvent ,:■; 
être digérés que lorsque vous avez 
mangé préalablement une pastille 
énergétique. Attention, cette listé:;" 
est loin d'être exhaustive, beaucoup 
d'autres monstres vous donneront-; :; 
bien du fil à retordre... ï 




Pac in Time est plein de surprises. 
Chaque tableau apporte son lot 
d'imprévus, ici, le temps est couvert 
et tes éclairs tombent dans tous 
les coins. Méfiance donc l 
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>ac in 'tinte 




Évidemment, Pac in Time inclut 
quelques passages sous-marins, 
comme tout bon jeu de plate-forme 
qui se respecte. 

des cinquante-et-un tableaux qui vous at- 
tendent, il faut parfois faire preuve de beau- 
coup d'ingéniosité et souvent d'une grande 
précision, ce qui est un véritable plaisir 
avec un jeu maniable comme Pac in Time. 
Cela méritait bien d'être souligné ! 

Petit guide de survie 

Pour s'en tirer donc dans cette aventure, 
on dispose en tout et pour tout de quatre 
pouvoirs, très utiles au demeurant : le mar- 
teau (pour taper les streums et perforer les 
parois récalcitrantes), le tir de feu (pour 
griller la faune ambiante), la bulle (qui per- 
met de déambuler et de tirer sous les flots) 
et last but not least, la corde (pour faire 
comme notre ami Spiderman). 




i un aperçu 

; pa 
Par ordre d'api 
vous eteyf ^traverser 
cinq « réglons » avant 
de retrouver fa porte 
temporelle : 
O Les monts. © La forêt. 

* Le tempte. © Le vil- 
lage. ©Le château. 



La finalité du jeu consiste à jongler entre 
les différentes compétences, qui vous sont 
proposées, pour se tirer des situations les 
plus abracadabrantes. Comme pour rap- 
peler les antiques versions de Pac-Man, 
au fil des tableaux, il arrive que l'on croise 
les fameuses pastilles énergétiques. Une 
fois ces dernières ingurgitées, vous pou- 
vez gober les fantômes qui deviennent 
bleus de peur. Pareillement, avant de pou- 
voir emprunter les portes de sortie, il faut 




la terrible aventure 
de la famille Pac-Man 

La petite famille vivait paisiblement dans la région nommée Pacland 
lorsqu'une sorcière mit son grain de sable et téléporta le bon père de famille 

dix-neuf ans dans le passé (en 1975). Zarma ! Le but de jeu consiste 

à parcourir les cinquante-et-un tableaux (avec un password tous les six 

niveaux) et de retrouver la porte temporelle qui vous renverra en 1994. Vous 

devrez pour cela affronter le gardien de la porte, l'ultime rempart : le terrible 

crabe mutant du nom de Gum Monster. Un scénario classique quoi I 



Dans la forêt, il faut faire preuve 
tf'actuce pour progresser. 




Pareillement aux clés, on trouve 

parfois des manivelles qui ont 

toujours leur utilité... 




Un mur vous pose problème ? 
Sortez votre marteau et frappez 
comme un sourd... 
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Pac-Man a plus d'un tour dans son 
ac Et hop I disparition sous l'eau.. 



La version Game Boy est un tantinet plus simpliste 
que la version Super Nintendo. Elle est surtout plus 
proche de Fury of the Furries que le même concep- 
teur (Atreid Concept) a développée sur micro. Les 
pouvoirs, toujours au nombre de quatre, sont iden- 
tiques. Idem pour la maniabilité qui est aussi un 
des points forts du jeu. Ce qui change principale- 
ment c'est que contrairement à ta version Super 
Nintendo, il ne faut pas récupérer de pastilles pour 
ouvrir la sortie des niveaux. Il suffit simplement de 
trouver la sortie pour passer au niveau suivant (reste à éviter ou à blaster les 
monstres sur le passage). Même si ta^ 
cartouche Game Boy est un peu^ 
en dessous de cei le tournant , 
sur Super Nintendo, elleà 
tout de même su conserver 
une teinte d'originalité qui 
fart d'elle un très bon soft sur 
Game Boy, 




Même sous l'eau Pac-Man garde 
toujours le moral. 

obligatoirement manger toutes les pastilles 
tes tableaux. Voilà pour le parallèle avec 
es versions de Pac-Man que l'on a plus 
l'habitude de voir... 

Circulez, y a rien à voir ! ^H 

Pour le restejivous l'avez certainement déjà 
jompris : il n'y a absolument rien à voir. 
Ci'culez ! Par ailleurs, et pour clore cet ar- 
: cle, côté graphismes et sons, sans être 
Byzance, ça se tient. Les décors ne chan- 
gent fondamentalement que tous les dix 
«veaux. Quant aux musiques, elles sont, 
d'une manière générale, assez rigolotes 
(c'est le mot exact !). Que dire d'autre en- 
tore sur Pac in Time ? Ben rien, si ce n'est 
qu'il faut courir pour acheter cette car- 
touche à tous prix et la placer très vite en 
tonne place dans votre logithèque. Elle le 
lifte tout à fait. 

O/afaou /e jaune. 



Happyend: l'aventure est terminée i 
Après son odyssée Pac-Man retrouve 

sa petite famille au complet !ft 



S* 



CONTRE 

A Une maniabilité puisante 
et vrombissante. 

A Que demande le peuple : 
51 tableaux avec 
passwords I 

A Le petit coté recherche 
pimente le tout. 

A Une jouabilité 
top niveau. 

VÇa manque de quelques 
boss (bien que...). 

VLe jeu n'est pas 
remboursé par la Sécu I 
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SUPER MIIUTEIUDO 



E*C 



Les Tiny Toons sont de retoui 
pour s'affronter dans 
des épreuves sportives plus 
folles les unes que les autres ! 
Voici un soft qui va vous faire 
transpirer à grosses gouttes 
et qui va donner de l'exercice 
à vos petits doigts musclés. 
Rendez-vous sur le stade... 



S$s$ft&iï 



ACME 







: 



COUPE, COUPE 



W&tèfi ¥ 



Voici une épreuve qui devrait 
plaire aux bûcherons puisque le 
but est de couper un maximum de 
bûches en un minimum de temps. 
C'est une affaire de gros bras... 



OGITHE UE 

Il existe sur Super Nintendo un 
autre jeu mettant en scène les 

célèbres personnages de la 
Warner : Tiny Toons. C'est un 

jeu de plates-formes dans 
lequel vous dirigez Buster 

Bunny. Il est probable que 
d'autres jeux, mettant en scène 
ces sympathiques personnages, 
verront le jour dans un proche 

avenir, et c'est tant mieux ! 



ils ressemblent à tout sauf à des ath- 
lètes, pourtant ils sont redoutables ! 

portifs en herbe réveillez-vous : 
la compétition ne va pas tarder 
à commencer ! Au programme 
de cette cartouche, treize épreuves qui vont 
vous en faire voir de toutes les couleurs. Le 
meilleur sera récompensé par un prix d'un 
million de dollars. De quoi financer une cam- 
pagne électorale ! 

Vous retrouvez, bien sûr, les sympathiques 
personnages delà Warner. J'ai nommé : 
Buster Bunny, Babs Bunny, Plucky Duck et 
Dizzy Devil. Chacun a des aptitudes phy- 
siques un peu différentes, il faudra en tenir 
compte si vous désirez effectuer de bons 
scores. À vous de choisir le personnage qui 
vous correspond le mieux ! 

Un délire olympique 

Certaines épreuves sont relativement clas- 
siques, mais agrémentées de quelques fan- 
taisies. Ainsi, vous avez la possibilité de dé- 
gommer une soucoupe volante au lancer 
de disque ! Quant aux autres, c'est le dé- 
lire le plus complet ! Imaginez donc que le 
saut à l'élastique est désormais une disci- 
pline olympique ! 

On dispose de quatre niveaux de difficulté : 
facile, moyen, dur et très, très dur. . . Certaines 
épreuves ne sont accessibles que si vous 
réussissez à passer au niveau supérieur. 
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Bon, alors c'est assez simple : 
on prend un maximum d'élan.. 




Puis on court comme un fou, 
le plus rapidement possible... 




Enfin, on s'arrête avant de faire 
ie grand saut dans le. précipice ! 



Avouez que cela à tendance à motiver. C'est 
lors de ce passage que vous avez la possi- 
bilité de récupérer un mot de passe. 
Pour la plupart des épreuves, vous avez le 
droit d'effectuer deux tentatives. Sachez que 
pour réussir des scores élevés, il ne vous 
suffit pas de réaliser une bonne performance 
physique. Vous avez la possibilité de col- 
lecter de nombreux bonus. Ce sont eux qui, 
à l'arrivée, font la différence. Vous pouvez 




Ne vous inquiétez pas, la longueur de l'élastique est parfaite. Une fois en bas, récupérez un maximum de bonus 

et évitez Max et ses amis, qui ne pensent toujours qu'à une seule chose : vous faire la peau. Ça ne vous rappelle rien ? 



Le planter de bâton 

Attention de bien planter votre 

perche si vous ne voulez pas 

vous faire bobo. Ensuite, bon vol 

et essayez de* récupérer 

un maximum de bonus ! 





aussi jouer à deux, ce qui est très sympa, 
surtout lors des épreuves en simultané. Tiny 
Toons Wild & Wacky Sports est donc un jeu 
haut en couleurs, très fun. Il possède de plus 
une espérance de vie assez exceptionnelle 
car on a éternellement envie d'améliorer ses 
performances comme d'affronter sans cesse 
de nouveaux adversaires. Une fois de plus 
Konami est à la hauteur de sa réputation. 
Jeepy toons 



^oofffil 



Treize épreuves 
» variées. 

Un bon dosage 
k de la difficulté. 

Une qualité 
l signée Konami. 

La possibilité 
k de jouer à deux. 



LE LANCER DE CRÈMES GLACÉES 

Une épreuve pas trop physique, qui va 

vous permettre de souffler un peu. 



f^Wrtîr^ 



VUn jeu qui abîme 
les manettes... 
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SUPER lUINTE 

E2>C 



Toutes las filles de Fiance 
at de Navarre vent être 
contantes I Leur datai 
préféré - Sailor Moon - fait 
enfin l'objet d'une adaptation 
an console. C'est Bandai 
qui s'est occupé da [affaire ! 

écidément, Bandai adore la télé. 
1 Après Dragon Bail Z, la société 

s'occupe de la conversion sur 
Super Nintendo du seul dessin animé qui ait 
réussi à faire craquer toutes les filles du 
monde entier : Sailor Moon. Ce beat'em ail 
raconte l'histoire de cinq collégiennes, qui 
sont dotées de pouvoirs mystérieux. Ces 
dons, venus du ciel, leur servent à protéger 
les habitants de la Terre. Comme d'habi- 
tude, ces derniers subissent les attaques 




Il vaut mieux ne pas s'attarder 
sur cet ennemi. Il est insignifiant... 

LOGITHI oe 



Il existe des tonnes de beat'em 
ail sur Super Nintendo. Vous 
avez Final Fight et Rival Turf 

par exemple. Les héros de ces 
deux softs disposent d'une 

panoplie de coups plus étoffés 

et de meilleurs graphismes. En 
outre, les niveaux sont plus 

longs et la difficulté plus 
savamment dosée. Bref, c'est 

déjà mieux que Sailor Moon... 



■■HMM^^MHl 




Votre malheureux ennemi encaisse un bon coup de fouet 
sur parole, ça fait vraiment très mal ! 



d'aliens venus d'une dimension parallèle... 
Avec Sailor Moon, il y a de l'action tous les 
jours de la semaine ! 

Las filles font le ménage ! 

L'action se déroule dans une ville japonaise 
dont le nom est inconnu. Comme dans Final 
Fight ou Rival Turf (deux beat'em ail que 
vous connaissez sûrement), vous devez net- 





Ne regardez pas trop les décors 
ou vous vous retrouverez très vite 
transformé en purée... 



Dans cette grotte, les ennemis 
vous tombent dessus comme des 
mouches surïes vaches à la cam- 
pagne. C'est très amusant 1 

toyer les rues, leségouts, les écoles, etc. 
Vous pouvez jouer seul ou avec un parte- 
naire et choisir l'une des cinq collégiennes. 
Elles savent se battre et sont très jolies. J'ai 
même passé la plupart de mon temps à re- 
garder leurs longues jambes. 
Les adversaires que rencontrent nos petites 
amies sont tous très hideux. Vous devez les 
frapper, les enchaîner et leur éclater la 
tronche... Bref, vous n'avez pas le choix: 



W premier niveau ! 



Votre aventure, c'était couru d'avance, débute dans les rues de |a ville 0. 

De temps en temps, vous rencontrez des monstres hideux que vous lattez 

à coups de pied ©. Vous trouvez aussi des bonus © qui remontent 

votre barre d'énergie. Bref, il y en a pour tous les goûts. 
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Soulevez votre' adversaire et 
retournez-le dans les airs comme 
une crêpe. Voilà, le tour est joué. 




alerie de criminels ! 



■«NÉS 




> qui arrive lors- 
qu'on frappe des petits < 
nlrtous sans défense; On 
r la maman. .i 



La sorcière maléfique 
utilise tous ses pouvoirs 

les pour vous 
anéantir ! 



Vous affrontez des 
robots assez costauds. 
Bizarre, ils vous ressem- 
blent énormément. 




Vous vous retrouvez ici sur 
trois tapis roulants qui bougent 
dans tous les sens... Tournicoti, 
tourn/cota et voilà I 

Super Power ! 



Toutes les 
héroïnes effec- 
tuent une super- 
attaque qui, 
généralement, 
tuent les petits 
ennemis d'un 
seul coup. Les Un peu d'eau 

boss, bien enten- magique dans la 
du, sont plus tronche de tous 

résistants... les méchants. 

""S 




on apparition. 
autorise à penser 
est très coriace I 



ment levée de son 
trône. La bataille finale 
peut commencer 1 




jiettez-les en pièces ! Si le cas inverse se 
présente, no problemo ! Vous disposez de 
superpouvoirs terrifiants. De plus, les gra- 
phismes sont beaux, les animations détaillées 
et les boss vraiment affreux ! 

Des nanas sucrées 

En résumé, pas d'innovations marquantes 
à signaler dans Sailor Moon. Les messieurs 
de Bandai se sont juste contentés de créer 





un jeu de baston où l'on peut donner des 
coups et éclater des boss. Rien de fantas- 
tique, si ce n'est 
le fait de pouvoir ' 
incarner les belles 
nanas, plus sucrée I 
que l'ananas, de 
Sailor Moon. Atten- 
tion, elles se désha- 
billent si vous ter- 
minez le jeu en mode <hard> (d'accord ce 
n'est pas vrai mais on peut espérer). Pour 
finir, je suis resté un peu sur ma faim. 

Dav, te marin. 




fi>f^ 



La petite bru- 
nette lance une 
flamme surtout 

ce qui bouge. 



Le tir laser est 
utile pour se 

débarrasser de 
vos ennemis. 




La flamme 

jaune est le plus 

puissant des 

superpouvoirs. 



Votre poussière 

d'étoiles va en 

effrayer plus 

d'un ! 



Vous sautez et tentez une attaque 
aérienne. Si vous réussissez, vous 
en aurez fini avec cet ennemi. 



A Toutes les héroïnes 
du dessin animé sont là. 

A On peut jouer à deux 
en même temps. 

VLe jeu est 
trop facile. 



TT Pas assez 



d'originalité. 
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SUPER MIIUTENDO 




Après Supei Stai Wais 
et Supei Empire Strikes Back, 
JVC change son fusil d'épaule 
et nous propose un soft 
d'un tout autre genre. C'est 
de plate-forme qu'il s'agit... 



agic Boy s'adresse ; 

membres de la . 

secte des adora- ». 
teurs de jeux de plate-forme. 
Tous les ingrédients du genre sont 
d'ailleurs réunis : on saute sur des 
ressorts, on blaste les ennemis avec 
sa petite baguette magique, on se 
baisse pour éviter les mauvais 
coups, on récupère des tonnes de 
bonus, on traverse une quantité phéno- 
ménale de tableaux (cinquante-six en tout), 
et on a même droit à des mots de passe 
de temps en temps... Pfiou ! 
Dans chaque tableau, le but du jeu est 
d'attraper un certain nombre d'animaux. 





II BOUT DU TUNNEL N'EST 



tellement plus beau. 



OGITHE 






Comme Rainbow Island, Parasol 

Stars et Bubble Bobble ne ' 

sont jamais sortis sur Super 

Nintendo, Magic Boy ne connaît 

aucun concurrent direct sur la 

16 bits Nintendo. Ne croyez pas 

qu'il soit indispensable pour 

autant. La réalisation générale 

est excellente mais il lui 

manque comme un petit 

quelque chose. Dommage, une 

pincée d'originalité aurait 

gommé cette impression de 

déjà vu des milliers de fois. 
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Pour 

cela, il fai 
les blaster 
à coups de 
luette 
magique et 
I attraper 
avant qu'ils 
ne se réveil- 
Pour 
savoir où vous en êtes à tout mo- 
ment, la fenêtre en bas à droite de 
l'écran vous indique le nombre de bes- 
tioles qui restent à capturer pour finir le 
tableau. Si vous tardez trop, elles sont li- 
bérées et tout est à recommencer ! 

Des bonus plein les poches 

Côté bonus, on en a vite plein les poches : 
cinq étoiles ramassées vous donnent un 
continue (y a bon I). D'autres améliorent 
votre tir, le temps que la jauge en bas à 
gauche se vide (et elle se vide très vite, 
nom de nom de nom de... !). La potion 
plonge le tableau dans la pénombre et 
mus rend invincible. Le livre vous pro- 
pulse dans le bonus stage où l'on trouve 
encore de nouveaux bonus... Bref ! y en 
a plein tout partout ! À croire que les pro- 
grammeurs ont tout misé sur ces bonus ! 
Tous les huit tableaux, en plus du mot de 
passe tant attendu, on change de décor. Il 



imtné de bien entendu, 
3n n'échappe pas aux 
tableaux sous-marins, 
sage obligé de tout bon 
au de plaie-forme qui 
se respecte ! 



gnon tout plein et en plus il est assez jouable ! 
Alors, que demande le peuple ? Le peuple, 
je n'en sais rien. 

Un zeste de réflexion 

Pour ma part, j'aurais apprécié un peu plus 
d'originalité de la part des concepteurs. 
Même si l'aspect plate-forme est doublé 
d'un zeste de ré- 
flexion, cela ne suf- 
fit pas à faire mon^ 
ter la mayonnaise. À 
force de sauter par- 
tout, de ramasser des 
millions de bonus et 

de recommencer des milliards de fois les 
même tableaux, ça n'a pas manqué : ça a 
fini par m'énerver. Voilà, c'est dit ! 

Djabou l'est fâché. 






En appuyant sur <select>, vous passez 
à un autre tableau sans avoir à finir 
celui que vous avez commencé. 



M 



Des jolies couleurs 
k bien contrastées. 

Un jeu sans 
k aucune prétention. 

r On finit par 
s'ennuyer ferme. 

r Une impression 
de déjà vu. 

r Fuyez, il n'est 
jamais trop tard ! 
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3615 Konsol, le Minitel 

de toutes les soluces 

complètes ! i 






Us, 



i si les Japonais et 
les Américains ne font pas 
bon ménage, ils s'enbaidant. 
La prouve, ils ont collabora 
ensemble sur ans simulation 
da sport qui tue : Tiny Toons % 
Wacky Sports. C'est la Game 
Boy qui va être contente. 

'un côté, la Warner, dé l ! autre," 
} Konami : un géant américain du ,".■ 
dessin animé associé à un géant* 
japonais du jeu vidéo. Tel est le cocktail qui 
est à l'origine d'un jeu dont les héros ne sont 
autres que les Tiny Toons. Nos petits héros 
font un véritable tabac à la télé dans le monde 
entier. Aujourd'hui, ils changent de métier 
•et s'adonnent maintenant aux jeux vidéo. 

Fille ou garçon ? 

Après un regard furtif dans un menu d'op- 
tions assez restreint, je fais mon choix : le 
carnaval. C'est un mode <exhibition>, et 





LE FOOTBALL 

Ici, votre rôle consiste à marquer 
un but. D'abord, vous ajustez 
votre tir. Ensuite, vous frappez 
la balle comme un malade. 



OGITHEUE 



Le seul jeu auquel on peut 
comparer Tiny Toons Wacky 

Sports est Olympic Gold, 

même si ce soft n'a jamais été 

décliné sur une seule machine 

de la gamme Nintendo. 

Cependant, il ressemble 

beaucoup à la dernière 

production de Konami. Seuls 

les participants ont quelque 

peu changé... 



plus précisérrïènt d'entraînement, 
il comporte deux épreuves : le 
« rattrapage » de gouttes 
d'eau et le tir au pistolet 
(voir,notre encadré pour 
plus dé détails T). N'y jouer 
que cinq minutes 
serait une grave 
\ erreur. Tout 
\ d'abord, on se 
I fend la gueuli 
/ et, ensuite, on ap- 
^ — ^ prend à ma- 

I nier les héros du ^Q^ 

y jeu : Buster Bunny ou 

^~^~y Babs Bunny. 

J k Après ça, on est assez ex- 

Jjy périmenté pour se jeter sur 

la seconde option du jeu : le 

festival des sports. Il s'agit d'une 

succession d'épreuves qu'il 

faut passer les unes après 




TENNIS (9 • • • 
Il faut renvoyer la balle 
sur des cibles, si vous 
en touchez au moins 
huit, c'est gagné. 

les autres, sans jamais 
connaître l'échec. Il y 
en à six au total: le foot 
le basket, le tennis... et 
trois autres que je vous 
laisse le soin de découvrir. 
À chaque fois, on vous de- 
mande d'engranger un certain 
nombre de points. Il est impératif de ne 
pas se louper. Sinon, il faut tout recom- 
mencer. Pas de continue, ni de code : il faut I 
gagner ! Ce n'est pas très difficile mais un 
tantinet de concentration est indispensable. 
Quand vous avez tout réussi, vous recevez 
le titre de champion de ACME (la ville où 
vous évoluez). 



„:t 



Le basket-ball 

Tout d'abord, vous devez courir O, pour arriver devant la ligne de tirs 
à trois points. Vous sautez © et vous smashez ©. Facile ! 




^rararara t_^_^j. i cB(aPifi.>=o n ^sags 



ârsrs& = = ===^i2^_ 
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LES TOONS IN FOU6 

■Dans chaque épreuve, les Toons 
T-font les marioles. Ils se tordent 
Rerire et ne peuvent s'empocher 
Refaire les clowns. Nous les avons 
surpris e'n flagrant délit... 







Quand les filles 

font des bêtises, 

c'est le spectacle 

assuré. 

La preuve ! 



Buster est un vrai 

manoie. I' est 

toujours prêt 

à se fendre 

la poire. 




Dans le tir au pistolet, vous devez 
tirer sur des bandits qui apparaissent 
de tous les côtés. Dans cette partie, 
il faut être rapide et rester sans 
cesse sur ses gardes. 




Même si Tiny Toons Wacky Sports est assez 
facile, c'est un excellent soft. Sur le Super 
Game Boy il est même carrément g 



Un mariage heureux 

En plus, on peut y jouer à deux (pas simul- 
tanément, mais l'un après l'autre). Enfin, la 
réalisation est des plus sobres. Bref, la lune 
de miel entre Konami et Warner Bros s'an- 
nonce plus que prometteuse. Espérons qu'ils 
nous offriront beaucoup d'autres enfants 
comme Tiny Toons Wacky Sports, ce serait 
merveilleux. 

Dav, aux grandes oreilles. 

Vous avez le 
choix entre deux 
personnages 
pour participer 
aux épreuves : 
8abs Bunny 
ou Buster 
Bunny. Pour 
ma paît, je 
préfère Buster 
Bunny. 

Entraînez-vous ! 

Il faut de l'entraînement avant 
de jouer aux fortes têtes en cham- 
pionnat. Pour l'instant, il n'y a rien 

de mieux que le tir au pistolet 
et le « rattrape gouttes » ! 




£ 




Le « rattrape gouttes » est simple : 
vous récupérez l'eau qui tombe du 
plafond dans votre bocal et vous la 
donnez à votre voisin de droite. Je 
vous laisse découvrir la suite. . . 



M 



A Les épreuves sont 
nombreuses. 

A Côté graphismes, 
ça cartonne ! 



A Tu entends les musiques, 
tu deviens fou ! 



VOn ne peut r 
à deux simul 



as jouer 
anément. 




LEBASE-BALL 

Pas compliquée, cette épreuve : 
ii suffit juste de renvoyer la balle 
dans la zone indiquée et vous 
devenez le champion ! 






M 




LE GOLF 

Vous devez 
réussir à ren- 
trer la balle 
trois fois dans 
le trou. Bien 
évidemment 
le jeu se 
complique 
à chaque essai 
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ACTION REPLAY 



Super Nintendo 

Zeldc, III 

Itfit 709 : flèches infinies. 

7EF34309 : bombes infinies. 

Sim City 

7E0B9D20 + 7E0B9F.M : 

le plein d'argent. 

Secret of Mana 

7EEI8IBF: invincibilité. 



Rainbow Islands 
OX0U0SVS : vies infinies. 

Gjim Boy 

Bugs Bunny 

Olxx 99C3 : xx (nombre de vies) 

0105 99C3 : énergie illimitée 

0108B8C3 : pour avoir toutes les clés. 



GAME GENIE 



Super Nintendo 



Super Star Wors 
CI32-I4M + CB6C-3767 : vies infinies. 

Rock and Roll Racing 
D9CF-CD05 : gagnes 5 020 000 dollars. 



Roboiop 3 

ONUNAEKN : un seul coup pour 

détruire tous les ennemis. 

Tom et ]emj 

ATTZYIT : tous les ennemis 

disparaissent du jeu. 

Game Boy 

Zeldo 
FA0-999-4CI : énergie infinie. 
FAF-BDA-4CI : tout est gratuit. 



Youna Merlin 



SOLUTION 
COMPLÈTE. SUITE... 

Quatrième code : 

bXUbdYB 

YYYdhRBB 

Sautez dans le trou puis montez sur le 

chariot. Une fois dessus, prenez : hui- 



sort, puis septième en bas, deuxième c 
qaucne. Ramassez le rocher et montez 



Ni 


veau 


15 


MTN 


Ni 


veau 


16 


TKY 


Ni 


veau 


17 


RGM 


Niveau 


18 


TNS 


Ni 


veau 


19 


YKM 


Ni 


veau 20 


MWS 


Niveau 


30 


WHT 


Smart Bail 



Pour choisir votre niveau, allez dans 
l'écran des options et appuyez succes- 
sivement sur haut, haut, bas, bas, 
qauche, droite, qauche, droite, B, A, 
sélect et starf. 

Super Star Wars 



cher sur le tapis rou 
rubis violet. Tuez ta 
avancez sur le boss 



The lost Vi 



les codes des dil 



Niveau 1 : le vaisseau. 

GRST, TLPT, GRND 

Niveau 2 : la Préhistoire. 

LLMO, FLOT, JRSS, PRHS, CVRN, BBLS 

Niveau 3 : l'Egypte. 

QCKS, PHRO, C1RO, SPKS, JMNN, TTRS 

Niveau 4 : l'usine. 

JLLY, PLNG, BTRYJNKR, CBLT, 

HOPP, SMRT 

Niveau 5 : le gâteau. 

NLF8, WKYY, CMBO, 8BLL, TRDR, 

FNTM, WRLR 

Niveau 6 : fin. 

tecc tonr ADK\Â 



Retour au vaisseau : MSTR 

Super Mario Kart 

Cinq nouvelles courses rien que pour 
vous. Si vous voulez voir d'autres hori- 
zons, sélectionnez le mode Time Trial. 
Prenez ensuite l'option Mushroom Cup 
dans le coin en haut à gauche. 
Appuyez ensuite sur : L, R, L, R, L, L, R, 
R et A. Vous avez à présent 
un nouveau choix de cinq courses 
supplémentaires. Chouette, non ? 

Pac Attack 



Des codes pour aller 
Niveau 13 : HSM 
Niveau 14 : PWW 
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rocher et montez : Select round : avec ces coc 

lonter. Posez le ro- ; devriez pas avoir beaucou,. _ 

int pour obtenir un j pour gagner cette guerre ! Sur l'écran 

; les yeux puis l de présentation faites : A, A, A, A, X, 

Il va vous frapper : B, B, B, B, Y, X, X, X, X, A, Y, Y, Y, Y, 

Retournez à la ■ B. Si vous réussissez la manipulation, 

incer le rubis. j vous entendrez un cri. A présent, vous 

: devriez pouvoir choisir le personnage 

: que vous voulez dès le début du jeu. 

• De plus, si vous appuyez sur L et R 

ifférents ■ durant te jeu, vous obtiendrez l'écran 

j de test qui vous permet de sélectionner 

u. : le niveau et la zone de votre choix. 



; ainsi que le nombre de vies. 

; Invincibilité (sauf dans les niveaux 

j en 3D) : appuyez sur A, B, X, Y et 

: sélect sur la seconde manette. 

: Codes des niveaux : 

i Niveau 1 : 2D 4C 6A 8B 

: Niveau 2 : 1B2D7A8C 

: Niveau 3 : 3D 4B 5C 6A 

; Niveau 4: 1A3B5C6D 

; 

: Pour des montagnes de billets, dépen- 
: sez tout votre argent la première 
année. Quand l'écran des taxes appa- 
raît, laissez appuyé le bouton L tout en 
sortant de cette phase de jeu, puis re- 
tournez-y immédiatement et augmentez 
vos dépenses à 100 %. Sortez de cette 



Vous êtes alors l'heureux poss- 
de 999 999 dollars! 

Mort al Kombat II 



Personnages cach 
évoluent dans troi 
1 • Noob Saibot 



hes (Win 25], votre prochain 



ilu i veinule uc lu uiuii. 

n mode un joueur, rempor- 
itch contre l'adversaire qui se 



: ' : du 



: Pour avoir quatre-vingt-dix-neuf vies : : 4 
': a l'écran titre (Tom & Jerry S Tuffy) : Se 

: faites : droite, droite, haut, gauche, ; Bc 



slaae du portail, appuyez sur Block et 



bas simultanément pendant que Toasty 

appardîf. 



Mission 3 : 362B9NOXF 
Mission 4 : NR8VN5666 
Mission 5 : VH959V38C 
Mission 6 ; DHJ59VD87 ■" 

Botnie 



2-1 : NMLL 



;piw 

1-1 : GNXF 
4-2 : KHCN 
5-1 : QGVN 
5-2 : WBTZ 
M : FFHG 
i-ï : CKQG 



Jaeki^^pàn's A ction 

: 

Kung-H4 

Select round : Appuyez simultanément 
sur les deux manettes sur haut, haut, f 
bas, bas, haut, bas, B, A et start. 
Pour avoir quatre-vingt-dix-neuf vies : 
c'est fout simple, effectuez tout 
d'abord la manipulation du; sélect 
round, que nous vous avons indiquée 
ci-dessus, puis appuyez simultanément 
sur les boutons A et B sur le premier « 
paddle et, simultanément, sur 
le bouton B du second paddle. 



: Prince o 



: Select round : qùdhd l'é™ 
; apparaît, appuyezsur I 

- "uis appuyez sur le bouton B huit 
r, 'fewrez l'un des mots de 
vants pour aller à n'importe 
. quel enaroit du jeu rCATACOMB, 
: WALL, LOCKSLEY, DUBOIS, CHASE, 
■ CATHEDRAL, BOAR, WELL, CHAPEL, 
: TAX,.'MASTER, POND, VILLAGE, 
: CELTS, TOWN, TOWNHANG, 
i WEDDING. 



Après Lekytho's : P ? I 
: Après Romulan shif. 
' LA4B / J% 
: Après Shroùd.: J !3l 



sur haut, haut 



, droite, B, 
Attention, ce-code ne mar< 
fois par f ' 
on des bi 



lifter 2 



Voici les codes des niveaux., . 
Stage 1-2 : SKYHPPR 
Stage 1-3 : LKYBYSS 
Stage 2-1 : CHPLFTR 
Stage 2-2 : BYMSWFR 
Stage 2-3 : RGHTHND 
3-1 : GDGMPLY 
TRYHRDR 
YSKS 



, 

•Codes des différents niveaux : 
: N2 : 06769075 



: N4: 991 16015 

■ N5 : 53004005 • ', 
: N6 : 46308 1 35 

: N8 : 43961795 
i N9 : 77865785 . 
: N10: 12463454 •. i 
: ' 367174" 

206105/4 

: niveau : 87017514 

bote 

: Select round : à l'écran titre du jeu 
; appuyez successivement sur : haut, 

■ haut, bas, bas, gauche, droite, ,' 
i qauche, droite, B, A, 6, A, start," 
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Select stage : à l'écran de présentation, 
'^maintenez enfoncés les boutons bas, 
A et B, puis appuyez sur start, choisis- 
sez maintenant votre-niv 
des boutons A et B, 

s. Tom et Jejrffr^J 



Codes de quelque* "' 



horloge. 
Stage 7 : Ri 
Cœur. 



Level 2 : i 

level 3 : QWYRW 
Level 4 : SMDBC 
Level '5- : FHFMB 
Level 6 : NKVPZ 
Level7;DFMWZ 
Level 8 : BCMVG 
tevel-9 : STBBH 

"tëvell : TBGNT 




Salut les mangamaniacs ! Cette 
période de fêtes est propice à la 
visite de vos boutiques fétiches, 
juste histoire d'évaluer l'impact de 
la japanimation en France. Car si 
nous voyageons avec bonheur dans 
l'univers des mangas depuis mainte- 
nant trois mois, votre dévoué servi- 
teur a aussi fait le tour 
au pays des préjugés en France... 
Finalement, c'est un pays très 
vaste ! En voici un petit guide tou- 
ristique, afin de ne pas s'y perdre. 



i l'on s'amusait à 
généraliser le style 
japonais en suivant 
l'opinion du grand 
public, on affirmerait avec 
aplomb que « c'est toujours la 
même chose », qu'ils ne dessi- 
nent que des filles avec des 
grands yeux pour ressembler aux 
Occidentaux (ils doivent être 
bien complexés), et que le sexe 
ou la violence sont les princi- 
paux moteurs d'une industrie 
destinée à faire de la BD com- 
merciale... 





■sm m 



Voili la §eure de très jeunes 
ingénues qii troublant peut-être 
autant les Japonais que tout les 
membres do Ja rédaction... 
Beaucoup plus sérieusement, ce 
fantasme peut malgré tout sur- 
prendre les plus prudes d'entre nus. 





Le Professeur Yota va s'efforcer 
aujourd'hui d'apporter une 
vision des choses plus précise et 
plus claire. Dans la bande dessi- 
née, chaque école a son style, 
La tendance franco-belge pour- 
rait tout aussi maladroitement 
être présentée comme une 
escroquerie marchande d'une 
quarantaine de pages seule- 
ment à chaque album, et dont 
ta seule expression artistique 
passe à travers les gros nez de 
ses personnages. 

Irait de personnalité 

D'un autre côté, le mouvement 
américain offrirait des BD de 
studio sans âme et sans atmo- 
sphère : il n'y à jamais de décors i 
et ils sont tous masqués ! Ainsi, 
si lescheveux et le regard des 
héroïnes japonaises nous sur- 
prennent, c'est justement parce 
que le style japonais est diffé- 
rent et marque sa personnalité. 
C'est avant tout le Japon qui 
transparaît dans le regard de 
ses héroïnes. Pourquoi vouloir à 
tout prix que le Japon se carica- 
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Je suis certain que vous aimez 
les mangas politiques ou do solea- 
eo-fietion avant tout... 




Une planche en couleur de îhtMtif 
in the Shell ds Masamune Sbire*, 
un digne représentant de ia bande 
dessinée de science-fiction japonaise. 
Pour les Jfns, sachez aussi que 

rfnJH françaises des autres 
mangas son* disponibles. Vous «*«; 
noté le clin d'esil à Bilti. 



ture dans sa bande dessinée, 
avec rien que des yeux bridés 
dans ses pages ? Méditons donc 
cette phrase pleine de sagesse 
et de bon sens : c'est parce que 
nous regardons le Japon avec 
des yeux d'-Occidentaux, que les 
Japonais ne ressemblent pas à 
leurs personnages de BD aux 
grands yeux-. 

Les thèmes ou les styles sont 
multiples dans la BD japonaise. 
Le dessin est avant tout un art 
et l'une des grandes qualités de 
celui d'un manga réside dans 
son expressivité, son « mouve- 
ment ». Ainsi, les yeux ne cher- 
chent pas à ressembler aux 
nôtres. Prenez, par exemple, 




constater, chez nos auteurs, 
l'influence de plus en plus mar- 
quée du style japonais. Toute- 
fois, peut-on envisager une 
forme de bande dessinée uni- 
verselle ? Pourquoi pas, la 
« World Comics », c'est pos- 
sible ! Le dessin ou l'animation 
sont des formes de langage à 
part entière, universellement 
accessibles du fait qu'ils utili- 
sent l'image comme outil de 
communication. 

Non à l'uniformité I 

Ce qu'il faut défendre avant 

tout, c'est la diversité et non 

l'uniformité. Ainsi, on peut 

aisément comprendre qu'une 

bande dessinée japonaise 

^_^_ en version originale 

C0SlCS#! peut être directement 

L^^HH « lue » par un petit 

""j Français, tout autant 

J que Dragon Bail en ver- 

f ï| sion française fasse éga- 

jR'' i lement partie des meil- 

/§ï • I leures ventes tous 

— ! genres confondus. On 

M ] peut alors se demander 

j si les dessins animés ne 

Éjj^S représentent pas égale- 

I ment une véritable forme 

A d'expression artistique, au 

H même titre d'ailleurs que 

| le cinéma ?■ 




ceux des per- 
sonnages de Disney. Des 
yeux ronds marquent la 
douceur et' l'enfance, 
tandis que les petits sont 
souvent l'attribut des 
vilains... 

Dans la bande dessinée 
japonaise, les Occiden- 
taux sont plus souvent 
représentés le visage assez 
allongé et le regard per- 
çant, voire même avec des 
yeux que l'on pourrait croi- 
re japonais... Toute cette 
affaire n'est qu'un détail 
auquel on ne peut résumer 
l'art des Mangas. Ils possèdent 
beaucoup plus de charme pour 
celui qui y regarde de plus près. 
Il est d'ailleurs amusant de 




Doux couverture! peur un même 
numéro ! Vous devinez pourquoi ? 
Bon, l'une fut interdite è la vente, 
ii a fallu en faire une autre ^ 
[la plus soft, devinez aussi laquelle). 



Revues de charme 

Candy Time est un magazine 
i ne pas mettre entre toutes les mains. 
Il en existe des dizaines dans le genre. 

En France, e'est un elsssique. 

lapon, il existe d'excel- 
_ k lents petits magasines 

> coquins et très vivifiants. Nous 

> poursuivons donc gaiement 
i notre périple dans l'unhrers des 
| mangas, en nous attardant 

L celte lois-ci sur Candy finie, 
I l'un des mensuels les plus 
L savoureux du genre. 

Candi) Time c'est, pour 
' beaucoup d'entre nous, une 
petite friandise que l'on glisse 
discrètement dans son sac après avoir acheté des 
mangas plus « sérieux ». histoire de ne pas passer pour un 
Maître Emestin en puissance. Au fil des pages, à la qualité 
inégale Inombreux g lont leurs premières armes profes- 
sionnelles), on découvre des BD sexg, parfois très amu- 
santes, et d'un style différent de nos magaiines. 
Parfois, de vrais petits bijoux remportent un vif succès 
auprès des lecteurs et sont alors publiés en volumes plus 
luxueux. Dans Candi) Thne, les aventures erotiques d'ado- 
rables jeunes lycéennes sont nombreuses et les idées de ces 
messieurs, bien audacieuses, l'ensemble offre au lecteur 
une atmosphère plutôt bon enfant. 
De plus, comme la législation japonaise interdit la repré- 
sentation des sexes, une amusante autocensure accom- 
pagne tous les ébats. Elle laisse ainsi le lecteur imaginer la 
situation qui se cache derrière une mèche de cheveux ou, en 
jouant la naïveté, derrière un effet d'ombre ou de transpa- 
rence. C'est censuré, mais on comprend tout... Si les fan- 
tasmes des Japonais sont très largement mis en images 
dans leur bande dessi- _^ ^- 

née (bandage, rap 
ports sous la con- 
trainte, très jeunes 
partenaires, etc.), 
c'est fait avec tact, 
douceur, raffine- 
ment, et finale- 
ment avec une 
extrême sensibili- 
té bien plus ero- 
tique que les 
nombreuses BD 
des gares pari- 
siennes. 



Bientôt les joies 

du ski I Notez 

la combinaison 

« spéciale joli 

teint » sous 

le soleil. 




X -, 
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JEU 

Actraiser 2 


MACHINE 

Super Nintendo 


DATE DE SORTIE 

En retard 


Aero The Acro-Bat 2 


Super Nintendo 


Décembre 


Donkey Kong Country 


Super Nintendo 


Novembre 



ESPN Super Nintendo 1res en retara 
Tiens, tiens, Sony est très en retard ! C'est pas bien. 



FI Pôle Position 2 Super Nintendo bn retara 



Indiana Jones Super Nintendo Décembre 



L'Ecole des Champions Super Nintendo Super en retari 

C'est un jeu que l' on ne l'attend même plus ! Merci Océan ! 
Le retour du Jedi Super Nintendo Décembre 



Le Roi Lion Super Nintendo Décembre 



_j;j.-; Super Nintendo En retarc 



Lemmings II 



Super Nintendc 



Très en retara. 



Les lemmings ne sont pas prêts de trouver la sortie. 



Magic Boy 



Mickey Mania 



Micro Machines 



New Chessmaster 



NHL 95 

Pac in Time 



Pit Fa II 



Sailor Moon 



Secret of Mana 



Street Racer 



Stunt Race FX 



Super Nintendo 



Super Nintendo 



Super Nintendo 



Super Nintendo 



Super Nintendo 



Super Nintendo 



Super Nintendo 



Super Nintendo 



Super Nintendo 
Alors, on dort chez Océan ? 



Super Nintendo 



Super Nintendo 



Novembre 



Novembre 



En retard 



Novembre 



Décembre 



Décembre 



Disponible 



En retard 



Très en retard 



Novembre 



Très en retard 






Très en retard 



Super Street Fighter II 
Tiny Toons Wacky Sports 


Super Nintendo 


Novembre 


Game Boy 


Décembre 


Tiny Toons Wacky Sports 


Super Nintendo 


Décembre 


Virtual Bart 


Super Nintendo 


En retard 


Vortex 


Super Nintendo 


en retard 



B ANZZAÏ J^iJ dé 



SPECIAL NOËL 

Ouverture 

^Dimanche 1 1-ef 18 Dècembre J 

de 14 h à 19 h 



Revendez, Achetez 

vos jeux et consoles d'occasion 

(30% à 70% moins cher que les Jeux Neufs) 



Esjoee NINTENDO -SEGA -ATARI 
- KEC - GOODIES - 



F «, rue des Fossés St Bernard - 7500S PARIS 

iv (1)43 290 290 + 

] [nngleï rue dei Etoles - Face ô la Fat de Juaieu) 
1 ■lundi de H ko 19 h 
• Mardi au samedi de 1 D h à 1 9 h nnnslop 
I • Mitra : JussieLi • 1ER : Luxembouia/Si Michel 



Espace CD ROM PC & MAC ■ SONY - CDI 
PHILIPS ■ CD 3 2 - 3 DO - HEO GEO , 



17, rue des Ecoles -75005 PARIS 
s (1) 46 33 68 68 + 

•lundi deUhnM 

•Mardi uusumcdi de 1 h à 19k non stop 

• Niélro : Jussieu 

• RER : Luxcmbou(g/$l MictieI 



25, av. de lo Division Leclert [ï^m 
N 20- 92160 ANTONY \w-« 

à 1 500 m de la Croix de Berny 1^1— 

?? (1)46 665 666 + 

■ MardinuinmedidelOkàlSh -TRAIN : Orlyval 

95 4PTB 
. rare au Mardiè d'AHlClNY (200 m du RER] 



37, Cours Guynemer 
60200 COMPIEGNE 
s 44 20 52 52 

• Lundi deMho!9k 



^&7rT77?Z 42, rue de Paris 
78100 ST GERMAIN EN LAYf 

s (1)30 6! 47 47 + 



■ Mordi ou vendredi de ÎQ h t^2 k 30 et de 14 ko 19 h - Mardi au samedi de 1 C 

• iLini'i 1 : H--- ' i". - ■■ l'n • : WJ m i!f 'n 'jLin; Ji Ci'-dK!^: - SFR .■■ on ■ i ;n 

■ Parking 700 places ioce ao magasin • BUS : 3 / 4 • A 200 m du RER 



1 20 000 JEUX NEUFS ET OCCASIONS DISPONIBLES EN MAGASIN »umawAiwumi 



GAME BOY 



* DE 600 JEUX DISPONIBLES - 



CONSOLE GAME-BOY nue (occasion) 199 F 

HOUSSE ANTI-CHOC 39 F PACK BATTERIE (8 heures) 1 29 F 

LOUPE ÉCLAIRANTE 59 F GAME-GENIE (neuf) 249 F 

ADAPTATEUR SECTEUR 49 F SUPER GAME-BOY 449 F 

Exemple de prix (Jeux d'ociusioa) (version fiaataisE) : 

\m 49 F DOUBLE DRAGON II 99 F 51IPER WARIO UNO 1 139 F 

rjSTELfflNI* 79 F KUNC FU MA5TER 99 F SUPER MARIO IAM0 ï 1 59 F 

79 F SPIOERMAN 99 F SUPER MARIO UNO 3 175 F 

79 F TORTUE NINJA 99 F ZELDA 175 F 

(JEUX NEUFS) (version française) : 

1 99 F LE ROI LION 

1 99 F LES SCHTROUMPFS 

199 F MEGAMAN3 

199 F MONSM riUCHS 

229 F MÏSTIC OUEST 

239 F POWER RaHGERS 

249 F ROAD RA5H 2 

249F SUPER MARIO IAND 3 249 F SPEEOYGONZALES 269 F 

249F TcTULSIl 259 F TQWSJERRÏÎ 269 F 

249 F ZEIOA 249 F ÏOGI BEAR 269 F 

249 F MORIAIKOMBATH 259 F ElfASOCCER 279 F 

ALEHOLYMPIC 269 F WOEIKIIP LISA M 2B9 F 




■249 F 


DESERT SFR1KE 


269 F 


249 F 


JUNGLE STRIK1 


269 F 


249 F 


LEMMINGII 


269 F 


249 F 


M0NS1ERMM 


269 F 


249 F 


MRHUIÎ 


269 F 


249 F 


NBA1AM 


269 F 


249 F 


PREKISIORII! 


269 F 



CONSOLE GAME-BOY nue (neuve) | SUPER NINTENDO 

299 F 



NINTENDO - N.E.S 



± DE 1 500 JEUX DISPONIBLES 

CONSOLE NEUVE + 2 Manettes 249 F GAME GENIE 
PISTOLET (OCCASION) 99 F KIT DE NETTOYAGE 

MANETTE 99 F BOITE DE RANGEMENT 

Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : 



'CONSOLE SUPER NINTENDO, 

* PENTEL * Adaptateur secteur 1 1 Minette 

1 599 F (" euïe ) ■ ' 



SUPER PROMO 

CONSOLE SUPER N. + STREET FIGHTER II TURBO 
699 F ("••»«> 



' CONSOLE SUPER NINTENDO - 
t SUPER GAME BOY + MARIO AIL STAR 

999 F (««««) 



SHADOMATE 
10R1UE NlttlA 
OfirtLÏAKIA 

DOUBLE DRAGON 
DM HUM 
CHOSTANDGOBLINS 

PRoaoffaoR 



79 F R0B0C0P 
79 F SIEENT SERVICE 
99 F SUPERMARIO 1 
99 F BAYOU SILLÏ 
99 F [ASTELVAMA II 
99 F OONKEYKONG 
99 F DOUBLE DRAGO 

Exemple de prix {JEUX NEUFS) (version française) 

GAUNTLET 2 99 F PACfvlAN 

GREMUN2 99 F STARWARS 

PAPERBOY 99 F ALADDIN 

ADV. MAGIC <INGE»M 149 F 

CA5TELVANIA III 149 F 

DUCK TALES 149 F 

MEGAMANII 149 F 

S1MP30NS 2 BART 149 F 

TOPGUN11 149 F 

ASTERIX 199 F 



99 F SOLSTICE 

99 F WORLD CUP 

99 F BLADEOFSTFEL 

39 F SUPER MARIO 2 

39 F RESEUE RANGERS 

39 F SUPER MARIO 3 

39 F ZELDA! 



Lf LIVRE DE LA JUNGLE 

LE ROI LION 

DUCK TALES 2 

LA BELLE ET LA BETE 

MEGAMAN 5 

RESCUE RANGERS il 

SCHTROUMPFS 



199 F 
39 F 
99 F 



139 F 
139 F 
159 F 



199 F 
199 F 
249 F 
249 F 
249 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 



RAYON GOODIES 

■ Films K7 vidéo DRAGON BALLZ, 
version original PAL, volume là 12 

PRIX UNITAIRE 149 F 

• RAMICARD à partir de A f 

• PISTOLET LOCK-ON * 299 F 

• HEROE COLLECTION [les 1 cartes) 30 F 

■ TEE SHIRT officiel DRAGON BAIL 1 99 F 

• Pin's DRAGON BALL 2 , „ 29 F 
(CoidW Cartes D SZ, Posters. F ig urines. Puzz les, Munnels, Al bu ms ... j... 



PRECOMMANDEZ VOS JEUX 



Soyez les premiers à recevoir les 
dernières nouveautés en passant 
vos commandes dès aujourd'hui. 
Vous serez livrés en 24/48 heures 
maximum après la sortie officielle. 



(Joignez 30 F pur jeu pour les irais de port) 



/., PÎ ■ :.'.-" ?A~D (4 rjjutam] 
11 



DE 2500 JEUX DISPONIBLES 

-rrt — ïrs^îif.^ .-'.':- 

99F 

99 F GAME MAGE 

■-- AOICtJREFlAYPROZIwwel 



SUPER GAME BOY 



379 F 

399 F 
449 F 



At'-: ■■->/■! 

:.:.. JTHERWOM 

ARME FATALE 

ftjitK'.' 

i!.W». : :i -.:■ 

w.y- :- -.: :■■:.: 



7- "i'f- 



499F 
249F 


199 F 
249 F 


iJvï 
199 F 

349 f 


199 F 
139 F 
169 F 


489 F 


■ 69 F 

139 F 


199 F 
399 1 


139 F 
299 F 



..- ■■->■■ ■ '"' 



NKSF1M, 

'if.'Mli 
1E LE CHtF 
iv.,'l|-,GS 
■i: W-ILiWS 

■: . ■ ■■■■"■ 

.... .1 ÎWiNBCf 
l-O'w'EF. R/.i-jf!:', 



- i !' " : ' 

tlTWINBÈË '"" 
.... ERP.ANC-- 

~ : \ [ :. ■:.'- 



: ■■■■!■■■ i 1 1 



169 F 
469 F 



■".■-.■::■ : ." ;■ 

■■.. .:■ '■-"-■ 

-:..-:!■:■ "'.} 
coolsi :.i 

l. ■■■■■■ 3 

DC5=H- STSIKL 439 F 

DONHEY KONG COUNTRY 469 F 

DRAGON 449 F 

DRAGON BAH Z 489 F 

549F 



EARTBWORM Jii 

i- ■■ i :■ ii! ■; 
.POLE POSITION 2 
- \L FUKY II 
SOCi-tÊ 
ffir-li-QR.- 
FANIA:ÏII IUSI 



ÏEJ ..■ ri n 

• i.POLE""™ 

" -■' ■■■] 

I .!;■■■: 



XIRAX 
GOOFTROOP 

GP1 

HOME ALONE 2 

■ i ■!,;•■;:. 

HYPER VOL1ÏY8A1I 

j .(,",« roNNû'Si y ru.-; 

jORDA-I AûV:!iï',RE 
.1 NGLi .THI> 
JURASSIC PARK 
KICKOff 3 
LAMBORGHINI 
'I ■!,■!■ 
LEMMINGS 

LE ROI LION 

LIVRE DE LA JUNGLE 
LORDS Or THE RINGS [U 

MARIO Ali STARS 
MAXIf.njM CAS' !A:^t 

MEGAMAN SOCCER 
MfCKEYMANIA. 

MORT AL KOMSAT î 



399 F 









































































































PSGFC 

HI5É O 

ROCK'N'Roi'RAGNG 

SAILOR MOON 
vHTftOUM^i 
SECRET OF M AN A 

Scl-lili:lf -.j-.ŒP. 
SHANGAI 2 
SHAQ FU 
jiM rjTV 
S1MPSONS BART 
J'ïi'l -..'. ■' 
SMAil I ItNNIS 
SOCCER SHOOT OUTIUS) 
SPARK5TER 

STAR TREK 
.ri.RV,'IMG 
/|. , I Mil!' . 

■i". ■ m . i:- ■ ■ 

STREET RACES 

JTUN'i'.AŒ-A 
iiJPEP ADVrli'.,REII 
SUPER AIR DRIVFR 
.i.l-fi-'în: 
■ &g&Stmm 

PS Saj 

- "-' -iOiI-iï 
3!M:.i,',H: 

va.. ..y - 

MlfïR METROID 
.IIITF F-ll-iiiA-.l. 
SUPER RETURN JEDI 

J;:'! ' ,',.'11 

jpc- ïiAs wab: 

SUPER STREET FIGHTER il 
,'. I!' i '.V.IV 
5JFcP.lt' IMIS 
SUPER T1NY TOONS 

SYNDICATE 
TECMO BASKET BAIL 



499F 












469 f 

































UTOP1A 

VAL D'ISERE CHAMP 

VIRTUAL SOCCER 

,'OPT=v 

woLnr-ijif.iN '-a 

■;, ,■!',. m il ■ 'i 
WORLD HEROES 
,■; , ■...:■■ !■--. 

iWi llFAS 

voung merlin 
zel:<a ?. 

ZOMBIES 



NOUS ACHETONS 

aiemenl immédiat ou bon d'achat) 



VENTE PAR CORRESl 

24 / 48 I- 



m- 



vos consoles ainsi que la majorité de vos LIVRAISON COL1SS1MO 



1" BON DE" COMMANDE EXPRESS : A retourner exclusivement à 
SCORE GAMES 46, rue des Fossés St Bernard - 75005 PARIS • Tél. : 11) 43 290 290 + 

NOM PRENOM 



■ ux : «GAME-BOY «GAME-GEAR 

rrtnmwr .ucririi -fliDED 



NINTENDO -3D0 • CD ROM PC & MAC 

•CDI PHILIPS «JAGUAR 
Paiement immédiat au magasin ou sous 
72 heures pour lo province et 
i vos jeux sur : "N.E.S «LYNX 



WÉBË m u ■ I » r^ 



Avec notre CARTE DE FIDELITE 
complète, vous gagnez 

300 FRS de Jeux Gratuits 

NOUS DISPOSONS EN STOCK DE 



NEUF OU EN OCCASION POUR 
TOUTES LES CONSOLES. 

NHÉSHH PAS A NOUS US DEM4N0E8 ... 



ADRESSE 

CODE POSTAL.. 
TEL. DOM 



.. CODE CIHM1 . 



TITRE 



FR AIS DE PORT|1 a 3 P 
TOTAL A PAYER 



Je règle por : .' 

MANDAT LETTRE □ 
CHEQUE □ CARTE BLEUE □ 



Il Mil III 



III 



Date expiration : . . / . 
Signature 




• Éch. sur GB : Kick Off, Duck Taies, Gremlins II, Pac-Man etc. 
Demander Jean-yves. Tél. :(1 ) 45 94 69 71 . 

• Vds SN : Street FlgMef II : 90 F. Mortel Kombat 1 200 F Tél. 
après 16 h. Tft : (16) 8! 53 73 90. 

• Éch. jx sur SN. Tel :(1 ) 42 33 46 75. 

• Éch. Jx SN : Street Flghter II, Tél. après 1 7 h. Tél. i 
(16)89753103. 

• Achète DBZ II : 200 F MK II : 400 F maxi. Vds NES + 6 jx : 
500 F. Tél.: (16) 31 74 61 43. 

• Vds NES 4 1 jeu + 2 man. : 250 F. Tél. de 18 h è 19 h 30 
sauf week-end. Contacter Vincent Tél. : (1 ) 60 28 69 15. 

• Vds MS2 + 5 jx dont Sonic Chaos, etc. Demander Jonathan. 
Tél.: (16) 82 33 60 79. 

• Vds sur SN: Street Flghter II Turbo :200 F ou éch. Contacter 
Demlen après 17 h. Tél. : (16) 44 60 56 69. 

• Vds GB + 5 jx + boîtier + câble + écouteur : 550 F à débat, 
ou éch. contre jx SN. Tél. après 17 h. Tél. : (16) 75 02 54 49 

• Vds jx SN : Populous : 200 F, Skyblazer : 270 F, Mario Ail 
Stars ; 270 F, Voshi Safari :250 F, adaptateur AD29 :50 F, 
Tél. après 18 h. Tél. : (16) 66 29 21 66. . 

• vds SN + turbo kit avec nbx accessoires et bons jeux. 
Demander renseignements à Yves. Tel : (16) 99 97 79 63. 

• Vds NES + 5 jx i 450 F ou éch. contre Jx SN. Tél. : 
(16)44910603. 



• Éch. sur SN : Mario World et Street Fighter II contre Mario 
Paint ou autres. Tél. :(1 ) 30 43 66 89. 

• Vds NES + 2 man. + 75 Jx 1 800 F. dean K* granit Demander 
Xavier. Tel, : (1)47 50 95 80. 

• Sur SN vds : Bomberman : 300 F, Tiny Toon : 200 F, Zelda 
III : 250 F, Starwing : 200 F, Mario IV : 100 F, etc. Tél. : (1) 
6003 4817. 

! • Vds 10Jx NES pour 800 Fou vds 1 Jeu :100 F. Tél. :(1) 
; 47496982. 

1 • Vds sur 6G : Mortal Kombat : 250 F, Sonic 1 : 1 50 F et II : 
; 200 F, Indiana Jones : 180 F. Sur NES, éch. Blue Shadow 
| contre Zelda II ou Chevalier du Zodiaques. Tél. : 
; (16)76 44 5109. 

: «SurSN:SuperSoccer:150F.Ach.quadnjpleursurSNà 
; prix Intéressant I Demander Sam. Tél. : (1 ) 48 29 62 49. 

; • Super Affaire ! Éch. Mario ail Stars contre autres bons 
; jeux. Tél. : (16) 74 73 60 48. 
! •VasSN + 3manettesdont2autofires + 7Jx+100revues 
; et«ps(posœrs,pln's).PrlX!30(lOF. Ta.: (16)8697 0265. 

; • Nouveau club d'éch. de jeux SN, GB, NES.. Contactez. 
; nous : Poupard Franck : 6, rue Auguste-Pegurier, 06200 
I Nice. Tél. : (16) 93 71 81 50. 
; • Vds GB + 5 jx + loupe éclairante + cable :750 F ou éch. 
; contre GG avec jx. Tél. : (16)31 20 08 86, 



1 Nom Prénom : 

1 Adresse : 

[ Code postal : Ville : 

Numéro de téléphone : «. 

I Je possède une a SUPER NINTENDO J GAME BOY J NES J SUPER GAME BOY 

I Q AUTRE : 

I Département : I I I □ VENTE GACHAT Q ÉCHANGE 

I Libellé de votre annonce (n'oubliez pas votre numéro de téléphone). 



J I I I I I L 



Titre de votre annonce I L 

I I I I I I I L 



J__l I I I I I, 



l l l I I I I I 



L 



J I I I L 



i l l l I I I Il 



J I I L 



I I I I I I I I I I I I L 



I I I I I, 

I 
I 



• Vds SN + 8 jx. Prix à déb. Demander Franck. 
Tél. : (1)40 36 24 40. 

• Vas GB + 1 1 Jx + mallette de rangement + adaptateur et 
batterie rechargeable. Prix : 1 350 F. Tél. : (16) 85 81 27 48, 

• Éch. sur SN ; SFII ou Mario AH Stars ou World Heroes 
contre DBZ I ou II. Contacter Nicolas après 17 h 30. Tél. : 
(1)43 89 5417. 

• Vds GB + Protection + 8 Jx : GauntJet I, II, Klrby, Populous, 
Adventure bland, BattJetoads... U tout 1 700 F. Tél. ! (1) 
64207145. 

• Vds GB + Tetris + Zelda + câble + loupe + adaptateur 
4 joueurs + écouteurs : 500 F. Tél. :(1 ) 48 1 9 47 74. 

• Vds GB + Jeu ou NES 4 4 Jx ou Atari 7800 + 2 Jx ou éch. 
contre MD +Jeu. Demander Harry après 17 h 30. 

Tfl. 1(16) 33 37 15 23. 

• Éch. Cool Spot, Aladdin, Mario World, Mortal Kombat 
contre NBA Jam, Zombies, Sim City. Demander Sylvain après 
17 h 00. Tél. : (16) 71 591171. 

• Ech. Man. Vper sur SN et MD contre vieux jeux SN ou vds : 
1 30 F. Demander OWer. Tél.: (16) 88 69 61 33. 

■ Vds SN sans garantie + Aladdin + Tiny Toon + Contra 3 + 
Mario AH Stars + Scope + adaptateur Urgent : 1 200 F. 
Demander Mikael. Tél. : (1 ) 43 81 81 56. 

• Vds SN + 3 manettes (dont 1 turbo) + 10 jx : Secret of 
Mans, Goémon FTght 2 1 ActJon Replay 1 2 900 F. 

Tél.: (1)60 66 27 04. 

• Vds sur SN ; R-Type, SFII, Joe et Max : 150 F l'un. Tél. : 
(16)78 37 50 48. 

• Vds Jx SN : Tiny Toon : 200 F + vds Jx NES : 100 F l'un : 
Batman, Gremlins II. Tél. entre 18 h et 20 h. Tél. : 
(16)916063 67. 

• Ach. Super GB + Donkey Kong : 400 F. Tél. : (16) 58 88 83 19. 

• Vds GB + 3 Jx * cible Unk + loupe : 350 F. Demander 
Nicolas. Tél.: (16) 32 56 02 20. 

• Vds Sonic I sur MD : 300 F + 2 man. + Turtles Ninja I + Mario 
Bross I + WWF Wrestlemania : 700 F TBE, prix è déb. Tél. : 
(16)73 961291. 

• Vds SN + 6 Jx : Fatal Fury, Skyblazer, Jungle Book, etc. : 
2 000 F. Demander Hamid. Tél.: (1)48 22 43 65. 

• Vds GB + 3 jx Super Mario II, Robocop, Tiny Toon + loupe 
éclairante + cordon 2 joueurs. Prix : 500 F. Tél. : 
(16)33 20 03 45. 

• Vds NES + 3 manettes + 7 Jx + Game Génie + pistolet + 
Tic et Tac, Super Balco Mario 1 + 2, Zekia... Prix :1 000 F 
TBE. Tél.: (16) 99 37 34 19. 

• Éch. MD 4 manettes + 4 jx : Batman, Alisia, Jurassic Park 
et Road Rasch contre SN + 2 jeux (Zelda III ou DBZ si pos- 
sible). Tél. : (16) 40 82 30 10. 

• Vds GG + 2 jx : dont Juras* Park sous garantie : 600 F. 
Tél.; (16) 61 094484. 

• Vds jx SN : Addams Family II : 400 F et Super R-Type : 200 F. 
Contacter Thierry. Tél. : (16)98 01 14 25. 

• Ach. anciens jx sur SN et aussi news à prix raisonnables. 
Demander Franck. Tél. :(1) 30 24 74 43, 

• Vds sur SN : SF II Turbo, Aladdin, World feague Basket, F- 
Zero, Jurassic Park ; 250 F l'un. Demander Nicolas. Tél. 

I (16)32 56 02 20. 

• Vds ou éch. nbx jx SN i Star Wlng, Another Wontf, Final 
Flght : 250 F l'un ou contre jx MD ou MCD. Tél. i 
(16)54 798474. . 
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is sana le consentement de l'auteur ot 



suivants du code pè'nal. L'envol de textes, pho 
opinions formulées dana les articles, 



Salut les Vidéokidsy 

Retrouvez votre "TOP" Sony 
chez Carrefour, avec en vedette : 





Tu recevras GRATUITEMENT 

un extrait du 

CD TOP DJ n°4 

pour l'achat de 
l'un de ces jeux ! 

Pour les modalités de réception du CD, 

rendez-vous dans votre magasin Carrefour le plus proche 

et demandez le Guide des Jeux Vidéo. 



Avec Carrefour 
je positive /<|> 




votre 




DONKEY KONG COUNTRY 
SUPER STREET FIGHTER II 
MICKÉY MANIA 
SPARKSTER 
STREET R ÀCÉR 
LE ROI LION 
AERO THE ACRO-BAT 2 
SECRET OF MANÀ 
PAC IN TIME 



SHAQ FU 





^hbv 


1 


Entrée 

Entrée 

Entrée 

3*/nois 

Entrée 

Entrée 

Entrée 

2° mois 

Entrée 


• 
• 
• 

4. -2 

• 
• 
• 
-» — 

4.-3 


2" mois 


■ ■ s **" w ** j 




MARIO 1, 2, 3 
GARGOYLE'S QUEST 2 
MICRO MACHINES 
PAC MAN 
DYNABLASTER 
CHIP'N DALE 
B ATM AN 
ZELPA 1 ET 2 
MEGA MAN 
DOUBLE DRAGON 3 



mois 
mois 
mois 
mois 


^ — 
■+ — 
-» — 



mois I S — 



-1 

2 

i 

ê 

6 


DONKEY KONG 


3 e mois 


•* 

■* 

m 

-» 
-» 
-+ 
-» 


TETRIS 2 


3 e mois 
3° mois 


MONSTER MAX 


TINY TOONS WACKY SPORTS 


Entrée 


ZELDA 


3 e mois 


PAC-MAN 


3 e mois 
3 e mois 


MARIO 1 ET 2 


- 

ma 


KIRBY LAND 


3° mois 
3 e mois 


REVENGE OF THE GATOR 


TETRIS 


3 e mois 








Am tti* Aere-Bat » • Suiw Hlntmde 
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Ce jeu va cartonner... 



92% 90% 



' Magazine Joypad 



«Une compilation de tout ce qui 

fait le succès des jeux de plate 

formes... La réalisation est 

excellente, côté technique on ne 

compte plus les effets spéciaux et 

le nombre de niveaux est 

énorme... Un petit bijou de jeu 

d'action, un hit en puissance.» 

JOYPAD 





Joypad Superpower 



«Un jeu d'action-aventure 

immense qui plaira aux plus 

jeunes car pas violent pour 

un sou, mais aussi aux plus 

vieux par ses passages difficiles 

et son immensité qui lui assure 

une bonne longévité... 

Je vous le conseille.» 

SUPERPOWER 




toulm 92% 



Super Action 



«Enfin un excellentjfflJl 

sur Super Nintendo. Brainies est 

non seulement un jeu 

particulièrement original mais oussi 

un véritable challenge pour vos 

neurones. Un must dans le genre, 

à posséder absolument.» 

SUPER ACTION 






JiJj mkî j 





28 ter, Aï. de Versailles - 93210 Gogny ■ Fiante - Tel : (1) 43 32 10 92 




Celle fois b croisière ne s'amuse , 
Vous seul pouvez sauver le navire «SS Lucifer» 
du naufrage et aider les passagers pris de panique 
à quitter le bord. Vous devrez impérativement 
garder votre sang froid et déjouer, avant qu'il 
soit trop tard, tous les pièges diaboliques 
des 1 00 niveaux de ce navire. 



«Un jeu d'action-réflexion, drôle et 
captivant qui vous tiendra en haleine 
pendant de longues heures.» 




EfdFl^BF M 



r*> \ 



laMfBOT.I 



Accrochez-vous bien à votre tapis volant si vous voulez de l'action 
et du divertissement! Avec son cimeterre étincelant. Aladin se 
défend dans les rues d'Agrabah, s'échappe du cachot où l'a emprisonné 
le sultan, parvient à sortir de l'impressionante caverne des merveilles, 
s'empare de la lampe merveilleuse et délivre la princesse Jasmine des 
mains du cruel Jafar! a 

iJM.wj.f.f.^ j 



EnTERTRinmEnT 
swsTem- 



